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Uvod

V soucasné dobé¢ se stdle vice vyuzivd modernich informacnich a komunikacénich
technologii pfi vyu€ovacim procesu. Pti zavddéni interaktivnich tabuli do tiid se zvedla
vlna nadSeni, jak se diky modernim tabulim zefektivni a zkvalitni vyuka na Skol4ch.
Bohuzel ne vSichni vyucujici byli schopni vytvofit efektivni vyukovy materidl, ktery by

Zéky motivoval k praci a zaroven je v daném ucivu nélezité vzdélaval.

Dnesni generace Zakt zdkladnich a stfednich Skol je mnohem vice ovlivnéna
informac¢nimi technologiemi a v kazdodennim zZivoté se s nimi setkdva ¢im dal Castéji.
D¢éti ale své mobilni telefony a tablety vyuZivaji ve vétSiné piipadii ke komunikaci
prostfednictvim socidlnich siti a tato skuteCnost mnohdy zasahuje i do vyucovaciho
procesu. Na vétSing Skol se proto objevilo ve Skolnim fadu pravidlo, Ze mobilni telefony,
tablety a notebooky se v pribéhu vyucovani a nékdy i o piestdvkach nesmi objevit. Ne

vzdy je ale ze strany Z4ku toto pravidlo dodrZovéano.

Podle mého ndzoru je v dneSni dobé velice pfinosné toto pravidlo porusit a
zahrnout moderni technologie pifimo do vyucovaciho procesu. Déti maji velkou motivaci
k préci, a kdyz pfi vyuce mohou vyuZzit i sviij mobilni telefon nebo tablet, ¢ini to pro né
tuto vyuku velice pfinosnou a sou¢asné zabavnou. Jak to vSak udélat spravné, aby se ze
zajimavého vyucovani pomoci interaktivni tabule nestalo jen promitidni prezentaci a

hotovych vykladii ucitele?

V této diplomové praci bychom se chtéli zamé&fit na zpiisoby price s interaktivni
tabuli a pfipravu materidli vhodnych k vyuce hudebni vychovy na zdkladnich a sttednich
Skolach. V prvni Casti prace bychom se rddi zabyvali tim, jaké jsou slozky hudebni
vychovy a jak ma vypadat moderni vyucovani pomoci interaktivni tabule vzhledem
k jednotlivym ¢innostem pouZivanym v hudebni vychové. Dale se také budeme zabyvat
tim, jaké programy jsou dostupné pro vyuku hudebni vychovy a pro které hudebni
¢innosti je jejich vyuziti nejefektivnéjsi. V ¢asti druhé pak vytvoiime vyukové materidly

pro vyuziti interaktivni tabule ve vyucovani za pomoci jiz zminénych programti.



1. Slozky hudebni vychovy

V minulosti se jako oznaceni pfedmétu nepouzivala hudebni vychova, ale hudebni
vychova a zpév. Toto oznaceni tehdy presné vystihovalo i jeho obsah, nebot hudebni
vychova az zhruba do konce 19. stoleti byla ciste vokdlni a nic jiného kromé zpivdani
neobsahovala.' Postupem ¢asu se rozsah hudebnich &innosti rozgifoval zejména vlivem
hudebni pedagogiky. Z tohoto diivodu pfibyla hudebni nauka a intonace, na kterou se
v prvni poloviné minulého stoleti kladl velky daraz. Vzhledem k objeviim novych
technickych vyndlezli v podobé¢ piistrojii pro zdznam a reprodukci hudby vznikla potieba
ptidat ke slozkdm hudebni vychovy dal$i ¢innost — poslech hudby. A jako posledni se ke
slozkdm hudebni vychovy pfitadily zhruba v sedmdesatych letech minulého stoleti tfi

dali{ ¢innosti, a sice hra na hudebni nastroje, improvizace a hudebné pohybova vychova.”

Dnesni podoba hudebni vychovy je charakterizovdna Ctyfmi typy cCinnosti —
vokdlnimi, instrumentdlnimi, poslechovymi a hudebné pohybovymi. Daniel je

konkretizuje na nésledujici ¢innosti:
1. zpév s hlasovym vycvikem, intonaci, rytmem a hudebni teorii
2. hra na hudebni néstroje
3. improvizace
4. hudebné pohybovéa vychova
5. poslech hudby

V nasledujicich podkapitolach se budu vénovat vybranym slozkdm hudebni vychovy,

které jsou podle mého ndzoru vhodné pro vyuku prostiednictvim interaktivni tabule.

' DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 12
2DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6.
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1.1 Intonacni vycvik

Intonace neboli zpev z not je velice dilezita pfi rozvoji hudebnich schopnosti Zaka.
Ucitel hudebni vychovy by mél dbat na to, aby intonacni vycvik zaka probéhl v kazdé
hoding. Jeho cilem by nemélo byt, aby si byl Zdk schopny zazpivat kteroukoli piseii z not,

ale aby se jeho hudebni schopnosti ndlezité rozvijely.

Je ai neuveéritelné, Ze ke zvlddnuti intonace staci dvé jednoduché a snadné

dovednosti:
1. Umeét sluchem poznat i zazpivat kaZdy stupen dané toniny a

2. Umet zazpivat i zapsat diatonické postupy, tj. vzestup a sestup o stupnici a

opakované tony.’

Prvni dovednost se s détmi naucime celkem snadno. V piipadé€, Ze budeme pracovat
v hodindch hudebni vychovy s détmi, které neznaji noty, je nejvyhodné&jsi pouzivat tzv.
opérné pisné. Zak nemiiZe rozumét nadim poveliim, aby zazpival v téniné C dur tén g'.
Kdyz mu ale zaddme t6ninu a fekneme, aby od ni zazpival pisent To je zlaté posvicent,

vétSinou mu to nebude délat problém.

Tuto tondlni intona¢ni metodu opérnych pisni vytvoril Ladislav Daniel. Ke kazdému
stupni toniny prifadil opérnou piseny, kterou se Zaci nejdiive nauci imitaci a nasledné ji
mohou vyuZzivat pii intonaci nové pisné. Pii praci s opérnymi pisnémi je duleZzité
postupovat od zdkladnich stupni téniny k vedlej$Sim a k nasledujicim pisnim piistupovat

az po dokonalém zvladnuti té predeslé.

Se zvladnutim druhé dovednosti mohou uciteli pomoci tzv. Melodické kostky.
Funguji na stejném principu jako kostky rytmické — jedna se o Ctyfi propojené kostky, na
které ucitel nalepi zdpisy jednoduchych melodii. Tyto melodie na sebe musi piesné
navazovat tak, aby se v celé melodii vyskytovaly pouze diatonické postupy bez skoki.
Kombinaci jednotlivych kostek ziskdme velké mnoZstvi melodii, na kterych si Zici

intonaci procvici.

Na samotném zacédtku intona¢niho vycviku by mél ucitel zakim vysvétlit rozdily

mezi pojmy zvuk a ton a zaroven je naucit rozliSovat vysku ténti. Postupujeme vzdy od

3 DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 39
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nejniz§ich (kontra, subkontra oktdvy) a nejvysSich ténil (tfic¢arkovand, ctyfc¢arkovana
oktdva) a po faddném procviceni miiZzeme pfistoupit ke zmenSovani rozdilti mezi dvéma
tény. V piipadé€, ze v intonacnim vycviku dosdhneme faze, ve které se nami udané tény
budou nachdzet v jednocarkované oktave, nebudeme se jako u predchoziho cviceni ptat,

zdali je ton vysoky nebo nizky, ale zda je vySssi, niZ8i nebo stejny.

Druhym krokem v intona¢nim vycviku je zdpis melodie pomoci riizn€ vysokych car.
Nejprve déti zapisuji cary ve vztahu dvou libovolnych tént a poté si tento zapis procvicuji
na uryvcich pisni. Pii kontrole se Zdky nerozliSujeme samotné intervaly, ale pouze pohyb
melodie. Po zvladnuti vSech ptedchozich kroki mizeme pokrocit k nacviku diatonickych

postuptl, za pomoci jiz zminénych melodickych kostek.

Poslednim krokem intonace je nicvik jednotlivych stupiiti toniny a nasledny prechod
od ¢isté diatonickych postupli melodie k melodii obsahujici volné ndstupy. Zde se jako
nejucinnéjsi zpasob ndcviku jevi tondlni intona¢ni metoda opérnych pisni Ladislava

Daniela.*

Podle publikace Polediidka a Budika — ABC ucitele hudebni vychovy (materidly a
informace) je pro vokalni intonace vhodné pouZzivat magnetické intonacni tabule, na
kterych si Zaci mohou sami sestavovat jednoduchd intona¢ni cviceni, kterd ndsledné
intonuji. Doporucuji zacinat rozpetim ténl v rozsahu tercie a kvinty a postupné piejit od
diatonickych fad az k ténickému trojzvuku, jeho obratim. Vokélni intonaci poté zavrSuji

intonaci niroén&jich intervald.’

Pro intonacni vycvik ndm jsou také velice ndpomocné tzv. pisiiové tabule. Na této
tabuli zndzornime piseii zaznamenanou pouze v notdch, bez jejiho ndzvu a textu. Na
zaCatku pisné je dulezité uvést toninovy Kli¢ sloZeny z ténického trojzvuku pro lepsi
orientaci v pisni. Pii préci s pisni bez textu Zaky nerozptyluje text pisné, ktery je v ramci
intona¢niho vycviku pro zdky nadbytecny, a mohou se soustfedit pouze na intonaci pisné.

Ta samoziejmé probihd aZ po tplném rozboru melodie.

V tomto piipadé¢ ndm bude interaktivni tabule ndpomocna hlavné ke kontrole

intonovaného ténu ¢i melodie. V notovém editoru si miZeme zapsat melodii nebo celou

4 DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6.
5 POLEDNAK, Ivan a Jan BUDIK. ABC ucitele hudebni vychovy: (materidly a informace). 1. vyd. Praha:
Panton, 1968. 121, [1] s.Cesta k hudbé, sv. 1.
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pisenl bez textu a zdroven si konecnou formu melodie zaznamenat pomoci programu

k zdznamu zvuku. S détmi si poté miZeme pro kontrolu zdznam prehrat.

1.2 Rytmicky vycvik

S rytmem se setkdvame jiz od utlého véku, protoze se u déti rozviji jako prvni ze
schopnosti. UZ v matetské skole by se déti mely naucit reprodukci vytleskdvanych rytmi.
Ne vzdy je vSak tato ¢innost na stejné drovni u vSech déti. Je tedy tfeba s nimi fadné
procviCit rytmické citéni prostfednictvim vytleskdvani rytm a zdroven je naucit
rozliSovat terminy rytmus a metrum. Metrum mtZeme déti naucit napiiklad pomoci
hudebné pohybové vychovy.

Pro Zaky je v dnesni dobé¢ velice dilezité, aby se necitili pouze jako objekt k dosaZeni
ucitelova cile, ale aby byli spolutvlirci hudebné vychovného procesu. Ucitel tak musi své
hodiny pfipravovat s cilem aktivizace zdkid a souCasné pouzivat takové metody préce,
kterymi docili pfevzeti iniciativy samotnymi Zdky. Je tedy velice vhodné do rytmického
vycviku zahrnout i kreativni cviceni, pfi kterych zZdk bud’ sdm rytmickd cviceni tvoii,
nebo vyuzivd improvizace za pomoci svého rytmického citéni.’

V tomto piipad¢ ndm bude interaktivni tabule k ndgpomoci. Mizeme si zaznamenat
rytmus pomoci notového editoru a zdktim ho promitnout na tabuli. Zaroven si pfipravime
spravnou podobu rytmu nahranou pomoci zdznamu zvuku. Zici rytmus vytleskaji a
nasledn¢ si mohou pifehrét zdznam rytmu a zkontrolovat, zda rytmus vytleskali spravné.
V tomto piipadé mohou i déti rozhodnout, zda dany rytmus vytleskaly bez chyby, bez
jakéhokoli zasahu ucitele.

Dalsi dileZitou ¢innosti v rdmci rytmického vycviku je pouzivani rytmickych slabik.
Ty funguji jako pomuicky pro méfeni délek not v situaci, kdy se Zaci dosud neorientuji
v jednotlivych rytmickych hodnotach not a v poctu dob, ktery piedstavuji.

Pro zaciatek bychom si s détmi meéli oznacit kazdy druh noty jednotlivymi
rytmickymi slabikami. Notu ¢tvrtovou tak budeme ¢ist jako #d, dvé noty osminové jako
ta-te, notu pulovou jako fd-d a v ptipadé pomlky pouZijeme slovo nic, aby si déti
uvédomovaly prazdné misto v rytmu a piisluSnou dobu nevynechdvaly. Jako ve vétSiné
novych ¢innosti bychom 1 zde méli postupovat od samotnych zacatkii a

k problematictéjSim piikladiim se uchylovat az po zvladnuti téch ptedeslych.

§ POLEDNAK, Ivan a Jan BUDIK. ABC ucitele hudebni vychovy: (materidly a informace). 1. vyd. Praha:
Panton, 1968. 121, [1] s.Cesta k hudbég, sv. 1.
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Daniel pouzivd pro zacatky rytmického vycviku rytmy ve dvouctvrtovém taktu.
Prvnim rytmem, ktery by se Zaci méli naucit jsou dvé noty ¢tvrtové (td td). Tento rytmus
s détmi procvicime za vyuziti jejich fantazie — predstavime si, Ze zatloukdme hiebiky.
Déle mizeme tento rytmus pouZit jako doprovod Zaki k pisni ve dvoudobém metru.

DalSimi prvky v rytmickém vycviku jsou rytmy zahrnujici notu ¢tvrtovou a pomlku
ctvrtovou (td nic) a dale Ctyfi noty osminové (fa-te ta-te). Tyto tii rytmy uZ miZeme mezi
sebou kombinovat a tvofit tak rtizné rytmické celky, které si zZaci mohou procvicit
naptiklad na rytmickych kostkdch. Mohou také podle navrzeného rytmu hledat zacatky
pisni.

Po zvladnuti této latky pfiddme Zakim posledni tii rytmy ve dvouctvrtovém taktu, a
sice dv€ noty osminové a notu ¢tvrtovou (fa-te td), notu ¢tvrtovou a dveé noty osminové
(td ta-te) a notu pulovou (td-d).

Teprve poté pfistupujeme k rytmickému vycviku ve tfi€tvrtovém taktu. Zde opét
stanovime jednotlivé rytmy od nejjednodussiho po naro€néjsi a v tomto potadi je s Zdky
procvicujeme. Jednd se o tfi noty Ctvrtové (td td td), notu pilovou s notou ¢tvrtovou
(td-d td, td td-d), notu pilovou a pomlku ¢tvrtovou (td-d nic), notu ¢tvrtovou a dve
pomlky ¢tvrtové (7d nic nic) a dvé noty ctvrtové a pomlku ¢tvrtovou (td td nic).

Dile do rytmil ve tfictvrtovém taktu zahrneme i rytmy s osminovymi notami — dvé
noty osminové a dvé noty Ctvrtové (¢d td ta-te ta-te, ta-te ta-te td td), Ctyfi noty osminové
a jedna nota ¢tvrtova (ta-te ta-te td, td ta-te ta-te), nota ctvrtova, dvé noty osminové a
nota Ctvrt'ova (7d ta-te td), dvé noty osminové, nota ctvrtova a dveé noty osminové (ta-te
td ta-te), nota pillova a dvé noty osminové (td-d ta-te, ta-te td-d).

Ve vyssich ro¢nicich do rytmického vycviku zavadime i noty s teCkou, osminové
pomlky a noty $estnactinové.’

I tuto ¢innost mizeme vyuzit k procvicovani pomoci interaktivni tabule. K rytmim
zapsanym v notdch miizeme pfidat rytmy s rytmickymi slabikami. Ukolem d&ti je spojit
totozné rytmy. Dédle mizeme uvést pouze rytmické slabiky a déti na tabuli prepiSou
sklddanim piislusSnych not a pomlk v programu SMART Notebook rytmus do not a

naopak.

"DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6.
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1.3 Poslech hudby

Hudba nés v dnesSnim svété obklopuje stale vice. Setkavame se s ni na kazdém kroku,
ale v tomto piipad€ pro nas utvaii jakousi zvukovou kulisu. Hudebni podklad se po
vyndlezu filmu stal nepostradatelnym ndastrojem k dotvafeni d&je. Pokud dnes chceme
poslouchat hudbu, vétSinou se soucasné s ni divime na video, které hudba dokresluje, a
prestavame hudbu vnimat jako samostatny celek. Na rozdil od pasivniho spise trpeni nez
poslechu zdbavné hudby, zatimco casto myslime na néco jiného, musime Zdka teprve ve
skole ucit zaposlouchat se cele do hudby, soustredit se na poslech a potlacit vSechny
ostatni viemy.® Pro ugitele se jednd o velice t&7ky tkol, jestliZe tohoto soustfedéni nebude
schopen docilit sim u sebe.

Ukolem aktivniho poslechu hudby je ukdzat détem, jak mtZeme hudbu vnimat a
proZivat, jak 1ze porozumét hudebni feci, jak hudbu hodnotit a hovofit o ni a v neposledni
fad¢, jak je sezndmit s Sirokym spektrem hudebnich druhti a Zanrt a zdrovei je naucit byt
tolerantni k hudebnimu vkusu druhych.’

Daniel jako jeden z ukolt receptivni vychovy uvadi, Ze zak by si m¢l v prabéhu celé
Skolni dochdzky osvojit urcity seznam skladeb. Tento seznam, ke kterému se miiZze po
cely Zivot navracet, by mu m¢él slouzit v budoucnu jako prakticky piiklad pojmui
z hudebni teorie a také jako ukazatel estetickych hodnot. Pfi poslechu skladby totiz
nevychazime pouze ztoho, co slySime, ale soucasn¢ je nutné skladbu dikladné
zanalyzovat. K tomu potfebujeme znét urcité pojmy z hudebni nauky, které bychom m¢éli
mit jiz pted uskute¢nénim poslechu zvladnuté.

Tyto pojmy z latky hudebni teorie se tykaji nauky o hudebnich nastrojich, hudebnich
formach a dé&jinach hudby. Pravé podle toho, s ¢im byl Zdk v pfedchozich hodindch
hudebni vychovy sezndmen, bychom méli vybirat vhodné skladby k poslechu. Pti vybéru
poslechovych skladeb by se mél ucitel fidit tfemi aspekty — umélecky, didakticky a aspekt
pfimétenosti.

Aspekt umélecky ndm urcuje miru uméleckého zazitku ve skladbé. Mélo by se tedy
jednat o skladbu umélecky a esteticky hodnotnou.

Z hlediska didaktického by méla skladba Zaky nécemu naucit nebo je k néfemu

vychovévat. Zde je obtizné pro kazdy pojem nalézt vhodnou skladbu nebo opacné do téch

8 DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 83
9 FOLPRECHTOVA, Kvétoslava. Didaktika poslechu hudby na 1. stupni zdkladni $koly. Olomouc:
Univerzita Palackého, 1992. ISBN 80-7067-121-1.

13



nekolika skladeb, které za rok stacime probrat, vméstnat vsechny pojmy, kterym by se
meéli Zdci naucit.’

Z posledniho hlediska bychom skladbu méli volit pfiméfen¢ drovni zaka. Vzhledem
k délce skladby by u prvniho ro¢niku neméla délka piesahovat jednu minutu. S vyS$im
ro¢nikem si ucitel mize dovolit ptidat kazdy rok jednu minutu navic. ProtoZze bychom
tim na druhém stupni dosahli jiz dlouhych skladeb, u kterych by se Zaci nesousttedili, je
Aspekt piiméfenosti se také tykd obsahu skladeb a jejich vyrazovych prostredka.
Z pocatku bychom se m¢li vyvarovat autori, ktefi ve svych skladbach vyuZivaji naro¢né
harmonie nebo sloZité instrumentace.

Na tdplném pocatku poslechu by meéla probéhnout motivace Zakd. Tu muzeme
uskutecnit pomoci vykladu zajimavosti ze Zivota skladatele a nékolika informaci o
skladbé. Snazime se vybirat takové informace, které jsou détem blizké a mlizou v nich
nalézt své vlastni zazitky a zkuSenosti.

Abychom zajistili, Ze déti budou skladbu skute¢né pozorné poslouchat, je dobré jim
k poslechu zadat tikol. Ten by mél uéitel zadat aZ po prvnim poslechu celé skladby. Casto
se jednd o hleddni hlavniho néstroje a jeho rozpoznédni nebo pocitini, kolikrat se ozve
hlavni myS$lenka skladby. U vyspélejsich starsich Zdkit pak je moZno pouZit ke koncentraci
sledovdni jednoiddkové partitury (particella).!

Po tvodni motivaci zakti miZeme piejit k prvnimu poslechu skladby. Zde je vhodné
zaktim poradit, aby se uvolnili, pohodIné si sedli na Zidli, popfipad¢ zavfeli oc¢i. Pred
prvnim poslechem by ucitel nemél zadavat Zadné tikoly a Zaci by se méli soustredit pouze
na poslech.

Po prvnim poslechu by mél nasledovat rozbor skladby. Ucitel se pta otdzkami, které
si ptedem pfipravil, a snazi se zdky dovést ke spravné odpovédi. Béhem této analyzy je
dilezité, aby rozebirané ¢asti znovu zaznély a Zak si tak skladbu 1épe uchoval v paméti.

Daile nésleduje shrnuti veskerych poznatkd, které jsme vyvodili z rozboru skladby.
Ucitel spolecné s Zaky vSechny informace zopakuje a zdroven je zaznamend na tabuli
kvli zapisu do seSitl. Pro takovy zdpis je dostacujici jméno autora, ndzev skladby a par

poznamek ke skladbé¢.

1 DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 83
' DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 84
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Po zépisu do seSitu by mél nasledovat posledni poslech. Zde uz je mozné, aby ucitel
skladbu komentoval v jejim pribéhu a zopakoval tak naposledy ziskané informace
z analyzy skladby.!?

I tato aktivita se dd dobfe vyuZit s pomoci interaktivni tabule. Zaci mohou piifazovat
autory k jednotlivym skladbdm nebo stejné rozfazovat hudebni nastroje k uryvkim, které

si poslechnou. Stejn¢ tak mize ucitel vyuZit k ptitazeni pojmy z hudebni teorie.

1.4 Hudebni nauka

Cilem ucitele hudebni vychovy by nemélo byt bezchybné nauceni veskeré hudebni
teorie, ale naucit zdka dovednostem, diky kterym bude umét provozovat hudbu,
poslouchat ji a ¢4stené i tvofit. I pres tento cil se ale ucitel neobejde bez urcitych
zdkladnich poznatkl z hudebni nauky. Dopomdhaji ndm totiz ke zkvalitnéni poslechu
nebo provozovéani hudby. Ve srovnani s ostatnimi hudebnimi ¢innostmi by ale ucivo
hudebni nauky nemélo zabirat velkou ¢4st vyucovaci hodiny.

Ucivo hudebni nauky na zdkladnich Skoldch dé€élime do dvou Casti. Prvni se tykd
hudebni gramotnosti a primykd se ke zpévu. Druhd cdst se tykd poslechu a obsahuje
poznatky z nauky o hudebnich ndstrojich, nauky o hudebnich formdch a déjin hudby.”

V prvni ¢asti bychom méli nejprve naucit Zidky notové pismo. Pokud Zzak
nenavstévuje hodiny hry na hudebni néstroj, ndzvy not jsou v tomto piipadé zbytecné.
Vétsina zak jiz tuto latku nikdy v Zivoté neupotiebi, a prece dokdze zpivat z not.

K intonaci nezndmé pisné zaktim staci, kdyZ vi, kde mohou najit zdkladni tén t6niny.
Ten poznaji diky umisténi toninového klice na zacatek pisn¢ nebo melodie. Dalsi postup
melodie uz po vysvétleni poznaji sami — klesajici, stoupajici a stejn¢ vysoké noty. Pokud
melodie stoupd nebo klesd o vice jak jeden tén, mohou Zici za pomoci ucitele podle
toninového klice urcit, na jaky stupent melodie skoc¢i. Nédsledné€ uz jen staci podle stupné
urcit opérnou pisen a s jeji pomoci si skok piedstavit a poté i zazpivat.

Jestlize Zaci zvladaji hudebni pismo a necini jim problémy, miiZeme piistoupit
k nicviku hudebni abecedy. Tu s nimi nejprve nacvicujeme vzestupné od ténu c, poté od

kteréhokoliv ténu a po zvladnuti této latky miiZzeme piejit k ndcviku hudebni abecedy

2 HERDEN, Jaroslav. My pozor ddme a nejen poslouchdme: poslouchdme hudbu se Zdky 2. stupné ZS a
niZsich rocnikii osmiletych gymndzii. Praha: Scientia, pedagogické nakladatelstvi, 1997. Ucebnice pro
zakladni Skoly (Scientia). ISBN 80-7183-087-9.

3 DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 65
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sestupné. Znalost této abecedy ndm usnadni prici pii ndcviku zédpisu not do notové
osnovy. Je také mozné zaradit nacvik hudebni abecedy do procesu intonac¢niho vycviku.

Dal$im pojmem z hudebni nauky by mél byt vyznam zvuku, ténu a noty. Zéci by
m¢éli chapat rozdily mezi témito pojmy a bezpecné je rozeznat.

K zdkladnim pojmim z hudebni nauky patii také houslovy kli¢, takt a noty délené
podle jejich délky. Vysvétlime zaklim, pro¢ se houslovy kli¢ oznacuje ndzvem G kli¢ a
k ¢emu slouzi. U pojmu takt ndm bude stacit, kdyZ déti pochopi, k ¢emu slouZi takt,
taktovd ¢ara a oznaCeni metra.

Po zvladnuti této zdkladni latky bychom méli ptistoupit k ndcviku psani not. Noty
Zakim predepiSeme na notovy papir a Zaci si tak procvic¢i nejen zdklady hudebni nauky,
ale i psani not do notové osnovy. Pro nacvik not mohou ucitelé vyuZzit i notového editoru.
V ném si piipravi pouze noty razné délky a zaci je pfi hodindch dosazuji na notovou
osnovu podle ugitelova zadani. Zaci tak neprocviCuji pouze umisténi not na notové
osnovg¢, ale zaroven 1 jejich hodnoty.

Jako posledni latku z hudebni nauky bychom méli détem piibliZit tempova a
dynamickd oznaceni. Tato oznaceni jsou détem zpocatku Iépe srozumitelnd v Cestiné. K
italskym ndzvim pfistupujeme az ve vysSich ro¢nicich.

V druhé ¢ésti uciva hudebni nauky, kterd se tykd pfedevSim poslechu, fadime jiz
zminéné d&jiny hudby a nauky o hudebnich ndstrojich a hudebnich formach. Zaky
nemusime zahlcovat informacemi. Dva, t7i pojmy v jedné skladbé a 6-7 skladeb do roka
Jje unosnd mira, kterd presto pri sprdvném postupu vede k tomu, Ze Zdci jsou schopni po
poslechu skladbu popsat.**

Toto odvétvi hudebni vychovy ndm umoziuje vyuZivat pocitaCové programy
nastroje a spojovat jejich zvukovy zdznam s podobou ndstroje. Rovnéz je mohou
roztazovat do skupin hudebnich nastroji.

Pti poslechu je tabule ndpomocnd hlavné k pousténi poslechovych skladeb a jejich
naslednému rozboru. Ve vyssich rocnicich mohou déti pfitazovat dalezité tryvky skladeb
k autorim nebo k jejich specifickym znaklim. V tomto ptipad¢ je vSak dilezité, aby

skladby Zaci diikladn€ znali a méli je jiz rozebrané z predchozich hodin hudebni vychovy.

4 DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010. ISBN 978-80-
7225-329-6, str. 66
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RovnéZz tempova a dynamickd oznaceni miZe ucitel procvicit na interaktivni tabuli.
Zakam poustime tryvky skladeb, které po poslechu zanalyzuji, a podle znizornénych
moznosti mohou urcit dynamiku dryvku, tempo skladby nebo i zptsob hry na hudebni

nastroj.
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2. Interaktivni tabule

Jedna se o jeden ze zdkladnich materidlnich didaktickych prosttedka, ktery je
dalezitou soucdsti vybaveni kazdé moderni Skoly. Tabule je tak nejstarsim a
nejjednodussim zpusobem vizudlni prezentace, pri niZ ucitel pracuje s hotovym (zdznam
vznikd pred zacdtkem vyucovaci hodiny), vytvdrenym (zdznam vznikd pred zraky
studentit), vyvijenym (zdznam vznikd postupnou prezentaci hotovych dilcich obrazit) nebo
kombinovanym (kombinace predchozich zdznamii, napr. dopisovdni ¢i dokreslovdni

lidajii do predem pripraveného podkladu) obsahem ucebni ldtky.”

Prvni zminky o interaktivnich tabulich mizeme vidét uz od pocétku 20. stoleti.
V této dobé se ve Skolnich tfidach zacala objevovat didaktickd technika, kterd
umoZiovala zdktim pracovat s promitanym zdznamem. Slo predevsim o promitaci
pristroje pro krdtké filmové smycky, projektory diapozitivii, zpétné projektory pro
promitani materidlii pripravenych na prithlednych foliich a episkopy pro promitdni
neprithlednych materidlii.’® Tyto pfistroje ¢inily vyuku pro zdky zajimavéjsi a pestiejsi
predevsim proto, Ze byla vyuZivana nova technologie, kterd byla zdkim dosud neznama.
Tito predchtdci interaktivni tabule ale Zdky neaktivizovali a stavéli je do role pasivniho

divaka.

Prvni spolec¢nosti, kterd se zacala zabyvat interaktivnimi tabulemi, jaké zndme
dnes, byla firma SMART Technologies. Prave ta pfisla v roce 1991 s novou technologii
umoziujici dotykové ovladani aplikaci v ramci opera¢niho systému Windows. Jiz od
roku 2000 miizeme zaznamenat prvni zminky interaktivnich tabuli na §koldch v Ceské

republice.

2.1 Druhy interaktivnich tabuli a jejich software

V dnesni dobé€ rychlého pokroku informacnich technologii je na trhu jiz velké
mnoZstvi interaktivnich tabuli. Délime je na tfi skupiny — podle technologie, kterd snima

kurzor mysi nebo pera na ploSe interaktivni tabule, druhd skupina se d€li dle zpiisobu,

15 SZOTKOWSKI, René. Od béiné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu uditele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 9
16 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu uditele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 14
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jakym se promita obraz na tabuli, a ve tfeti skupiné€ délime interaktivni tabule podle jejich

vyrobce.

Snimdan{ kurzoru mysi nebo specidlniho pera probiha nékolika zplsoby, z nichz
témi nejuzivanéj$Simi je snimdni pomoci elektrického odporu, laserového paprsku,
elektromagnetické indukce nebo ultrazvuku a infracerveného zdreni, snimdni kapacitni,
snimdni pomoci optiky kamery a infracerveného zdreni.'’ Podle druhé skupiny déleni
interaktivnich tabuli — zptisobu projekce obrazu na tabuli — ddle délime tabule s piedni a

zadni projekci.

V této kapitole se budeme vénovat nejpouzivanéjSim druhGim interaktivnich
tabuli, se kterymi se miZeme setkat na Skoldch v Ceské republice. Zaroven se zminime o

ovladacich softwarech téchto tabuli.

2.1.1 Smart Board

Prvnim z hojné pouzZivanych druhl interaktivnich tabuli je tabule od firmy
SMART Technologies — Smart Board. Sestavu k této tabuli je nutné doplnit o stolni
pocitac a dataprojektor, bez kterych by celd sestava nebyla pln¢ funkéni. Dataprojektor
v tomto piipad¢ snimd obraz pracovni plochy na stolnim pocita¢i a promitd ho na
velkoploSnou tabuli. Jelikoz tabule Smart Board pracuje s principem elektrického

odporu, 1ze s tabuli pracovat pomoci Smart Board pera nebo prstu ruky.

Vov s .

S interaktivni tabuli Smart Board mlze vyucujici pracovat nejraznéjSimi zptsoby.
Nabizi se ndm samoziejmé moznost vyuZiti interaktivniho pera, nebo je mozné, aby sami
Zaci zasahovali do vyuky a prostfednictvim tabletdi a notebookt plnili nejriizn€jsi ikoly,

jejichz vysledky se mohou promitat na plochu tabule.

Spolecnost SMART Technologies nabizi k prodeji nékolik druhti tabuli. LiSi se
od sebe predevsim velikosti tabule, kvalitou promitaného obrazu a doplikid k tabuli
(interaktivni pera, mazaci houba atd.). Na oficidlni webové strance spolecnosti
(www.home.smarttech.com) nalezneme tabule fady 2000, MX, 6000 a 7000, pti¢emzZ se

vSechny fady doddvaji s dotykovymi displeji vyjma fady 2000.

17 SZOTKOWSKI, René. Od béné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu uditele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 15
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K interaktivni tabuli znacky Smart Board si také miZeme vybrat nejriznéjsi
dopliiky, které nejsou zahrnuty v zdkladni sestavé tabule. Spole¢nost ndm nabizi nékolik
moznosti — SMART Document Camera, SMART Audio, SMART Speakers, prodluzovaci

kabely a mobilni stojany na tabuli.

SMART Document Camera je tzv. stolni vizualizér, jehoZ tdkolem je snimat
objekty pfed kamerou a promitat je na plochu interaktivni tabule. Ke kamete je také
pfipojen nastavec k zobrazeni mikroskopickych objektl. Vyhodou vizualizéru je to, Ze s

promitanym obrazem Ize na ploSe tabule ddle pracovat.

SMART Audio nabizi sestavu mikrofonti a reproduktorti pouzivanych ve vétsich
ucebnach. Ucitel ma sviij vlastni mikrofon, diky kterému neni nucen namdéhat sviij hlas.
Dile sestava obsahuje mikrofon pro Zaky a sadu reproduktort, které se daji rozmistit po

ucebné vzhledem k jejimu prostorovému uspoiadani.

Vsechny tabule této spolecnosti jsou automaticky doddvany s reproduktory o
vykonu 10 watti. V piipadé potfeby je také mozné si k sestavé interaktivni tabule

Vv s

doobjednat kvalitn&jsi reproduktory (SMART Speakers) o sile 14 wattf.'8

2.1.2 ActivBoard

Druhou z nejuzivanéjSich produkti v oblasti interaktivnich tabuli je tabule
ActivBoard a ActivBoard Touch od spole¢nosti Promethean. Tu je tfeba (stejné jako u
tabule Smart Board) doplnit o pocita€ a dataprojektor. Vzhledem k tomu, Ze pouZivani
tabule ActivBoard spociva v principu elektromagnetické indukce, je nutné k vyuce na
pracovni plose pouZivat vyhradné elektronické pero. Novéjsi verzi tabule — Activ Board

Touch — lze, jak uz ndzev napovidd, ovladat nejen elektronickym perem, ale i dotykem.

Jako zdkaznici si mizZzeme vybrat z velkého mnozstvi druhti tabuli ActivBoard —
podle velikosti plochy, zplisobu instalace (pevnd, posuvnd), s reproduktory nebo bez a

s podporou jednoho nebo vice uZivatela.

18 Collaboration Software & Displays - SMART Technologies. Collaboration Software & Displays -
SMART Technologies [online]. Copyright ©2018 SMART Technologies [cit. 04.06.2018]. Dostupné
z: https://home.smarttech.com/
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Zvlastnosti pfi praci s touto tabuli je pouZivdni specidlnich gest, kterd jsou
charakteristickd pro dotykové telefony a tablety (otoceni, zvétSeni atd.). Dédle nam tabule

umoziuje, aby na ploSe pracovali dva uzivatelé soucasné.

Stejné jako u ptedchoziho typu interaktivni tabule je mozné si zakoupit k sestavé
dopliiujici produkty, jako je vizualizér ActiView, elektronické pero ActivPen, elektronické
ukazovatko ActivWand a odpovédni systémy ActivEngage, které obsahuji specificka

hlasovaci zatizeni.'”

2.1.3 InterWrite DualBoard

Predposledni tabuli, kterou v této kapitole zminime, je InterWrite DualBoard od
firmy elnstruction. Také zde je moZné pro prici s pracovni plochou pouzivat elektronické
pero nebo prsty ruky. Tabule InterWrite DualBoard funguje na principu prendseni signalu
z pera nebo prstu do stolniho pocitace. Tabule je nabizena ve tiech riznych provedenich

podle velikosti plochy tabule.

K tabuli jsou dodavédna dvé elektronickd pera s plnohodnotnymi tlacitky mySi
spolu s nabijecim adaptérem piipevnitelnym na ram tabule. Tato pera umoziuji pracovat

na ploSe tabule dvéma uzivatelim zaroven.

Velkym pozitivem tabule je mobilita soustavy interaktivni tabule. Ta je umisténa
na ramu s pojezdnymi kolecky, ktery 1ze umistit do nejvyhodné&jsi ¢asti mistnosti a podle

potieby s nim pohybovat.

Mezi dalsi dopliiky k tabuli InterWrite fadime interaktivni tablet InterWrite Mobi,
ktery je idedlnim néstrojem pro skupinové prace a umoziuje efektivnéjsi zapojeni zZaki
do vyuky. Ddle muze pedagog vyuzit hlasovaci zafizeni InterWrite Cricket a s jeho

pomoci otestovat znalosti zakd.?’

9 ACTIVportal - Aktuality. ACTIVportal - Aktuality [online]. Copyright © 2009 [cit. 04.06.2018].
Dostupné z: http://www.activboard.cz/

20 eInstruction in the UK. elnstruction in the UK [online]. Copyright © 1994 [cit. 04.06.2018]. Dostupné
z: https://einstruction.co.uk/
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2.1.4 Hitachi StarBoard

oA Vev s

Do skupiny nejrozsifenéjSich druht interaktivnich tabuli vzhledem Kk jejich
vyskytu na zdkladnich a stiednich $koldch Ceské republiky bychom méli uvést i Hitachi

StarBoard Interactive Whiteboards od spolecnosti Hitachi Solutions America, Ltd.

Produktovd 7ada interaktivnich zarizeni sestavd zIT s predni projekci,
prenosnych interaktivnich systémi, LCD panelii, bezdrdtovych tableti, digitizéru,
plazmovych televizi a vizualizérii.?! Stejné jako u vétSiny novéjsich typi interaktivnich
tabuli i Hitachi StarBoard nabizi moZnost vicedotykového ovladani prsty, dotykovym
perem nebo elektronickym perem. Jednou ze zvlastnosti této interaktivni tabule je, Ze

podporuje rozpozndvani rukopisu uZivatele.

Pro snadné&jsi ovladani tabule nalezneme na kazdé stran¢ plochy 16 ovladacich
tlacitek s riznymi funkcemi. Tato tlacitka si mize kazdy ucitel upravit podle vlastnich
preferenci. Dile muzZe pedagog vyuzit funkce vzdidleného ovladani pro efektivnéjsi

vyuku.?

2.1.5 Software interaktivnich tabuli

Vétsina interaktivnich tabuli je doddvand i se svym specifickym ovladacim
softwarem. Na trhu nalezneme neptfeberné mnoZstvi programli zabyvajicich se praci

s interaktivnimi tabulemi a vyrobou vyukovych materidlii. Mezi nejrozsifené;jsi patii dva

softwary — SMART Notebook a ACTIVstudio, poptipadé ACTIVprimary.

SMART Notebook, ktery je soucasti interaktivni tabule Smart Board, je specificky
svym Sirokym pojetim zplisobu tvorby interaktivnich materidlti. K jeho spusténi je nutna
placena licence, kterd vSak umoziuje uciteli i domdci pfipravu — program je pienosny i
mimo Skolni sit’. Zpracovani programu nabizi i moZnost priace v ¢eském jazyce, coZ je

pro mnohé ucitele velkou vyhodou.

21 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu ucitele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 19

22 Hitachi Interactive Solutions. Hitachi Interactive Solutions [online]. Copyright © Hitachi Interactive
Solutions 2018. All Rights Reserved. Prices shown are in US Dollars. Prices are subject to change based
on your order and delivery location [cit. 04.06.2018]. Dostupné z: https://www.hitachistarboard.us/
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Soucasti programu SMART Notebook je velké mnoZstvi obrazkid, ze kterych
mohou pfi tvorbé vyukovych materidli ucitelé Cerpat. Velice piinosny je i piidavny
modul Lesson Activity Toolkit, ve kterém miZeme nalézt galerii piedpiipravenych

cviceni. Tato cviceni miiZeme pouze dotvofit pomoci vlastniho textu.

Velkym pozitivem tohoto softwaru je jeho rozsifeni mezi pedagogy. Na webovych
strankdch www.veskole.cz nalezneme jiz hotové piipravy hodin, kterymi se miZeme

inspirovat, nebo je v plném rozsahu pouZit pro nase vyucovaci hodiny.

Softwary ACTIVstudio a ACTIVprimary jsou soucasti systému ActivBoard. Tyto
programy jsou stejné¢ jako SMART Notebook placené. Rozdil mezi programem
ACTIVstudio a ACTIVprimary je v cilové skupiné zdkli nebo studentii. Zatimco
ACTIVprimary je vydavan za program pro zaky prvniho stupné zdkladnich Skol,
ACTIVstudio je urceno pro zaky druhého stupné a studenty stfednich Skol.

Oba dva softwary jsou srovnatelné s verzi pro Smart Board. Jedinym rozdilem je
moznost vytviret vyukové materidly napt. pro hlasovaci zatizeni nebo jind ptidavna

zafizeni.

2.2 Zasady pri praci s interaktivni tabuli

Pfi préci s jakoukoliv pomitickou pro vyuku bychom méli postupovat podle
urcitych hygienickych a ergonomickych zdsad, abychom docilili nejlepSiho mozZného
vysledku spoluprace ucitele s zaky. V nésledujici kapitole se tedy budeme vénovat
spravnym zdsadam préce s interaktivni tabuli, do kterych nespadaji pouze postupy, jak
s tabuli pracovat, ale naptiklad i to, kam tabuli vhodné€ umistit, jaky zvolit druh a jak ho
nasledné instalovat do tfidy. NeZ tedy pfistoupime k samotnym zdsaddm prace, zminili

bychom jiZ uvedené problémy umisténi tabule, jeji druh a instalaci.

Vzhledem k velkému spektru vyuziti interaktivni tabule bychom méli dbat na to,
aby bylo umozZnéno pracovat s tabuli co nejvétsimu poc¢tu pedagogt. Je velmi nevyhodné

tuto tabuli umistit napiiklad do ucebny informacnich technologii. Tyto ucebny jsou na

Vev s

tabuli do nejfrekventovanéjsi uebny, aby byla piistupnd vétsine€ pedagogu.
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Vybér spravného druhu interaktivni tabule zavisi na tom, kam budeme chtit tabuli
umistit, ddle na zkuSenosti a referencich ucitelti a v neposledni fad¢ na véku Zaku. Pro
zéky prvniho stupné zdkladnich Skol je vhodnéjsi tabule ovlddand prstem, z divodu
nedostatecné rozvinuté jemné motoriky v tomto véku. Na druhém stupni jsou jiZ vhodné

vSechny druhy interaktivnich tabuli.

Pokud budeme chtit instalovat interaktivni tabuli do tfidy, mdme na vybeér ze tii

druhti — pevné, vyskové nastavitelné a mobiln{ instalace interaktivni tabule.

Nejstar$im zplisobem instalace je pifipevnéni tabule na zed bez umoZnéni
nastaveni vysky. Ta je pro Zaky zdkladnich $kol zna¢né nevyhodna z toho diivodu, Ze Zaci
v prubéhu Skolni dochdzky rostou a tim padem potiebuji v kazdém rocniku jinou vysku

tabule.

Mnohem vyhodné&;jsi volbou je vySkove nastavitelnd instalace tabule. Zde je tabule
pfipevnéna na specidlni rdm, ktery umoziuje Zakim i ucitelim s tabuli vertikdlné

pohybovat, a nastavit si tak vysku tabule idedlni pro jejich vzrust.

Poslednim druhem montaZe je instalace mobilni interaktivni tabule. Tato tabule je
umisténa na pojezdovém ramu, kterym lze pohybovat, a umistit tak tabuli na misto, které

je idedlni pro potieby ucitele.

Po vyhranéni piedeslych problémil se jiZ mizeme vénovat samotnym zdsaddm
prace s interaktivni tabuli. Zminime zde nékolik zdsadnich aspektu, kterych by se mélo
vedeni $kol spolu s vyucujicimi drzet, aby dosahli pokud moZzno co nejlepsich vysledkt

své prace.

Prvni zdsadou je vhodné umisténi tabule ve tfidé. Jestlize pouZivame tabuli
s pevnou instalaci ke zdi, méli bychom si ditkladné promyslet jeji umisténi a instalovat ji
tak, aby byla pro kazdého Zdka stejn¢ dobfe viditelnd a jeji projekce byla Citelnd. Jako
nejvyhodnéjsi se jevi umisténi v Cele nebo v zadni ¢asti tfidy. Instalace tabule po stranidch

ttidy se nedoporucuje z toho diivodu, Ze Zaci jsou nuceni si pti pouzivani tabule presedat.

Dalsim bodem je velikost plochy tabule a kvalita promitaného obrazu. Velikost
tabule bychom méli vybirat podle nejvzdélenéjsiho mista od tabule. Je tfeba, aby 1 pro

Zéka v zadni lavici bylo promitané pismo citelné.
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Tretim faktorem ovliviiujici prici s tabuli je vzdélenost projektoru od plochy
interaktivni tabule. Nejefektivngjsi se jevi pfipevnéni dataprojektoru piimo na pracovni
plochu. Pokud totiz zvolime umisténi dataprojektoru do vétsi vzdalenosti, hrozi tak

oslnéni ucitele i zakli promitanym obrazem z dataprojektoru.

Jako posledni zdsadu prace s interaktivni tabuli bychom zminili osvétleni tiidy.
Ve vétsing pripadd jsme totiZ nuceni pracovat za horsich svétlenych podminek. To po
kratkém Case vede k inaveé oc¢i a v horSim ptipadé€ k poskozeni zraku. Je tedy vhodné volit

takovy dataprojektor, ktery ndim umozni promitat bez zatemnovaci techniky.

2.3 Pedagogické aspekty pouzivani interaktivni tabule

Ve vyucovacim procesu dochdzi k vzajemné interakci mezi Zdkem a ucitelem.
Tato interakce je zalozena na zpisobem vyucovani ucitele a schopnostech zZaka ucit se.
Vyucovani ucitel provadi za pomoci prvkii didaktického systému, tj. didaktickych zdsad,
cilii, uciva, organizacnich forem vyuky a metod vyuky, materidlnich didaktickych

23

prostredkii.”” 'V nasledujici kapitole uvedeme jednotlivé tucastniky této interakce ve

spojeni s interaktivni tabuli.

2.3.1 Interaktivni tabule a ucitel

Ucitel je jednim zhlavnich prvki vyucovaciho procesu a nese plnou
zodpovédnost za kvalitu vyuky. Velkou mérou se podili na tvorbé klimatu vyucovaci
hodiny, jelikoZ motivuje, aktivizuje a kontroluje Zaky pti vyuCovéni. V této kapitole

bychom uvedli tfi zdkladni kompetence ucitele potifebné k praci s interaktivni tabuli.

Prvni pozadovanou kompetenci ucitele je kompetence hardwarova. Jedna se o
schopnosti ucitele obsluhovat informacni technologii, jako je napiiklad pocitac,
dataprojektor, scanner nebo digitdlni fotoapardt. Tuto kompetenci by mé¢l mit kazdy

ucitel, ktery chce ve svych hodindch vyuzivat jakoukoliv informaéni technologii.

23 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu ucitele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 39
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Hardwarova kompetence vSak nezahrnuje pouze vyuZivani informacni technologie, ale 1

jeji nastaveni a uvedeni do chodu.

Jako druhou kompetenci zabyvajici se praci s informacni technologii je
kompetence softwarova. Zahrnuje schopnost ucitele ovlddat prislusny program priloZeny
k jednotlivym druhum informacni technologie a vytvdret v ném interaktivni vyukové

aplikace.*

Tato kompetence se ddle d€li na zdkladni a rozSifujici kompetenci. Soucasti
zdkladni softwarové kompetence zahrnuje zdkladni znalost programtl potfebnych pro
tvorbu vyukovych materidlii prostiednictvim informacni technologie. Jednd se tedy

predevsim o balik programi MS Office nebo préci v softwaru SMART Notebook.

Rozsitujici softwarovou kompetenci uclitele rozumime pouzivani ostatnich
programi, které nepiimo souvisi s tvorbou vyukovych materidlii. Mizeme napiiklad

uvést programy pro Upravu videi, zvuku a obrazki.

Posledni kompetenci, kterd je zdkladni pro celkovou cinnost pedagoga, je
kompetence oborové pfedmétova. Jednd se o schopnost ucitele vyuZivat své odborné
poznatky a zahrnout je do vyuky vhodnou formou odpovidajici vzdéldvacimu programu
dané Skoly. Zaroven by m¢él ucitel vyuZzivat své poznatky k propojeni svého oboru

s jinymi predméty.?

2.3.2 Interaktivni tabule a zak

74k je soudsti vyudovaciho procesu stejnou mérou jako uéitel. Jeho postavent je
vSak odlisné. Pro Zdka je dtleZzité, aby obsah vyukovych materidlti odpovidal véku Zaka,
a aby zédk byl schopen si uvédomit, k ¢emu bude moci nové informace vyuzit v budoucim
zivoté. Tyto aspekty zdvisi pfedev§im na zplsobu poddni informaci zdkim
prostfednictvim informac¢ni technologie. Pokud budou Zaklim poddvany nové informace
formou pouhého textu, je vysoce pravdépodobné, Ze si Zak z hodiny nic neodnese. Kdyz

piidame k textu alespon pdr ilustraci ¢i obrazka, Sance na zaktivizovani zdka se zvedaji.

24 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu ucitele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 40
25 VASUTOVA, Jaroslava. Byt ucitelem: co by mél ucitel védét o své profesi. 2., preprac. vyd. Praha:
Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta, 2007. ISBN 978-80-7290-325-2.
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Jestlize vSak do textu zahrneme pohyblivé komponenty spole¢né se zvukovym

zédznamem, stane se vyukovy materidl velmi pfinosny jak pro ucitele, tak i pro Zaky.

Y

Kazdy Zak md sviij ucebni styl — své postupy pii uceni, které jsou pro daného
jedince nejefektivnéjsi k zapamatovani ucebni latky. Ucebnich styli existuje celd tada.

Pro naSe potfeby v ramci vyuky prostfednictvim interaktivni tabule bude nejvyuZzivané;si

styl u€eni se za pomoci smyslového vniméani.

Styly uceni pomoci smyslového vnimani mlZeme ndsledné rozdélit do
jednotlivych kategorii — sluchovy, obrazovy, slovni, pohybovy. Pro sluchovy styl u¢eni
je nejvyhodnéjsi zahrnout do vyukového materidlu zvukovy zdznam tykajici se probirané
latky. Zékovi s obrazovym stylem uéeni pomiize uvedeni dynamickych obrézki (video,
animace) k textu jako doprovodny prostiedek k uceni. Slovni styl vyZzaduje zahrnuti
spojeni obrdzku s textem (tzv. mapy s pojmy) a posledni — pohybovy styl — je nejlépe

vyuzitelny pii interaktivité ve spojeni s vyukovymi objekty.

2.4 Didaktické aspekty pouzivani interaktivni tabule

V této kapitole se budeme zabyvat dulezitymi didaktickymi zdsadami pro vyuku
za podpory interaktivni tabule, vymezime zdkladni formy vyuky tykajici se jeji
organizace a zminime metody vyuky charakteristické pro vyuku s pomoci interaktivni
tabule. V zdvéru kapitoly srovname vyhody a nevyhody pouZivéni interaktivnich tabuli v

procesu vyuky.

2.4.1 Didaktické zasady

Didaktickda zdsada predstavuje obecnou zdkonitost vychdzejici prevdainé
Z empirie, kterd je ve shodé s vychovné-vzdéldvacimi cili a zasahuje do vsSech oblasti
vyuky (ucivo, cinnost ucitele, Zdka/studenta), ¢imZ urcuje jeji charakter.’® Didaktické

zésady tedy slouzi uciteli k zvySovani efektivity prace s Zaky a k jejich spravné aktivité.

vvvvvv

26 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: z pohledu ucitele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 50
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ndzornosti, trvalosti, systemati¢nosti, spojeni teorie a praxe a zdsada védeckosti)

vzhledem k pouZiti interaktivni tabule ve vyuce.

Zasada nazornosti se zabyva u¢enim novych informaci pomoci smyslovych vjemt
¢i novych zazitka. Zak je schopen informace ziskané touto formou zpracovat a pochopit
rychleji a také je pro néj méné narocné si je nasledné vybavit. JiZ v poloviné 17. stoleti

formuloval tuto zdsadu Jan Amos Komensky ve svém dile Veskeré spisy didaktické.

Zasada trvalosti je spojena s pamétnimi procesy Cloveéka. Zaklada se totiz na
zpusobech osvojeni nové latky tak, aby pro Zdka byla vyuzitelnd v dalSich vyucovacich
procesech Ci v praxi. Tato zdsada je pfimo zavisla na zdravotnim stavu Zdka, obsahu,
form¢ a metodach vyuky a v neposledni fad¢€ i na motivaci Zdka a ¢asového rozvrzeni

uciva.

Zasadu systematicnosti vymezujeme jako soustavné osvojovani novych informaci
a dovednosti. Je tedy dulezité pti nové latce postupovat od jiz znamych termind k novym,
od zdkladnich a jednoduchych ke slozit€jSim. Kazdou novou latku bychom méli zakladat
na poznatcich, u kterych predpokladame, Ze uz je Zaci znaji z predchozich ro¢niki. Nové

terminy a informace by na sebe ndsledné mély navazovat v logickém uspotradani.

Zasada propojeni teorie a praxe, jak jiZ ndzev napovida, je zaloZena na efektivité
procesu vyucovani nové latky ve spojeni s vyuZzitim této latky v praktickych ¢innostech.
Pfi vyuce nezndmé latky je tedy nutno postupovat od praxe k teorii z toho divodu, Ze Zaci
si své znalosti a dosavadni dovednosti vybavi 1épe neZ teoretické védomosti. U této
zédsady je mozné vyuziti interaktivnich pomtcek pro piibliZzeni praktického vyuziti latky

zakum.

Pro posledni zdsadu — zdsadu védeckosti — je dulezité, aby obsah vyuky odpovidal
soucasnym védeckym poznatkiim. Déle by také mél kazdy vyucujici volit takové metody

a formy vyuky, aby nebyly v rozporu s aktudlnimi védeckymi nazory.

2.4.2 Organizacni formy vyuky

Pojem organiza¢ni forma vyuky pro nds predstavuje souhrn podminek pii vyuce,
které pomdhaji uciteli aplikovat své vyukové cile na tfidu. Vzhledem k tomu, Ze
organiza¢nich forem vyuky je velké mnozZstvi, neni realné zde zminit vSechny. Zamétime
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se tedy alespon na ty, se kterymi se miZeme coby ucitel setkat pii vyuZiti interaktivni

tabule, a sice frontdlni vyuku, praci ve dvojici a préci ve skupiné.

oA

Frontdlni vyuka se jevi v dneSnich zdkladnich Skol4ch jako nejrozsitenéjsi forma
vyucovani. Ucitel v tomto piipad€ pracuje s celou tfidou jako s kolektivem. Tato forma
vyucovani je v§ak narocnéjsi na pripravu ucitele. Je nutné hodinu usporadat tak, aby byla
dobfie Casové i1 pedagogicky rozvrZzena. Na ucitele se tak kladou vySsi ndaroky tykajici se

hardwarové a softwarové kompetence.

Pro ¢éastecné Setfeni ¢asem je mozné vyhleddvat jiZ vypracované piipravy hodin
na riznych webovych portdlech, které jsou na sdileni piiprav ucitelli zamétené. Jednim
z téchto portdlt je i www.veskole.cz. Tyto ptipravy si ucitel miiZze stdhnout a podle svych

potieb aktualizovat ¢i upravit.

Préce ve dvojicich se nejvice vyuziva v uCebnach urcenych ke specidlnim dceliim
— v naSem piipad¢ pocitatova ucebna — z diivodu malého mnozZstvi pocitacti vzhledem
k poctu zaka ve tiid€. Pro zdky je nutné spolupracovat a aktivné se tak podilet na plnéni
zadanych ukold prostfednictvim multimedidlniho vyukového programu. Tuto formu

vyucovani lze velice dobfte stiidat s frontdlni vyukou.

P

Posledni forma vyuky — prace ve skupiné — vyZaduje rozdéleni zakt do skupinek
po tiech az péti zacich. Tyto skupinky jsou odkdzany na spolupraci jednotlivych ¢lenti a

¥ vs 2

spolecné tesi ulohy, které jim ucitel zadava.

Interaktivni tabule je v tomto typu organizace vhodnd k vyuZiti v ,,seznamovaci
fdzi“ hodiny, kdy vyucujici predklddd Zdkiim novy iikol.*” Dile se vyuéujicim doporuduje
kazdé skupiné¢ zaki ptilozit papir s instrukcemi k préci a plnéni ikold. Nejsou tak ruseni
neustalym hleddnim informaci z interaktivni tabule. Po splnéni tikolu mize kazda skupina
pted tabuli prezentovat své odpovédi a zaroven je tak obhajovat pfed ostatnimi Zéky ve

tride.

27 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu ucitele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 46
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2.4.3 Metody vyuky

Vyraz metoda znamend postup, cestu nebo zpiisob preddvdni a osvojovdni
vedomosti a dovednosti, na jeho? zdkladé dochdzi k realizaci vazby mezi cili a obsahem
pedagogického procesu, vysledkem cehoZ jsou pak zmeny v oblasti vedomosti, dovednosti
a postojii Zdki/studentii.’® Vyklad nové uéebni latky pomoci interaktivni tabule je jednim
ze zpusobu efektivniho pfeddvani novych informaci. V této kapitole se pokusime
vyzdvihnout hlavni poZadavky kladené na vyukové metody v souvislosti s vyukou na

interaktivni tabuli.

Vyukova metoda by méla motivovat zdka k uCeni se nové latky a soucasné ho
aktivizovat k praci. Vyuka pomoci interaktivni tabule je pro Zdky atraktivni vyuZitim

moderni technologie a pti zahrnuti vizudlnich objektl je pro vyucujiciho velmi piinosna.

Nova latka vyuCovand pomoci vyukové metody by méla byt pro Zzaky
aplikovatelnd v praktickém Zivoté. UcCitel muiZe latku prezentovat prostfednictvim

dynamickych obrazka danych jevi, které jsou pro Zdka snize vybavitelné.

Vyukova metoda by méla byt pfiméfend vzhledem k Zakovi a jeho specifickym
potfebam (vek, styl uceni). Pti ptipravé vyukového materidlu pro interaktivni tabuli mtze

vyucujici tyto zvlastnosti a potfeby Zakl upiednostnit.

U vyuky mladsich Zakt se doporucuji hravé vyukové metody. Ty jsou pro
interaktivni tabuli velice pfihodné, protoZe se odliSuji od béZné vyucovaci hodiny. Hrava

vyuka je opét z4visld na pripravé ucitele a jeho kreativite.

Ucitel by mél vybirat takové metody vyuky, které propojuji novou latku pomoci
meziptedmétovych vztaht. Zak tak 1épe pochopi souvislosti a vztahy mezi jednotlivymi

predméty a obory.

2.4.4 Vyhody a nevyhody interaktivni tabule

Vyhody a nevyhody interaktivni tabule vyplyvaji nejen z jejich technickych

parametrii, ale i ze zplusobu prace vyucujicitho. Teprve zpusob vyuZivdani interaktivni

28 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: 7 pohledu ucitele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 46
30



tabule samotnymi uciteli odhaluje jeji prednosti, popr. nedostatky.?’ Kazdy ugitel by mél
vZzdy pamatovat na to, Ze interaktivni tabule mu poskytuje pouze pomoc pii vykladu a

procvicovani latky, ale jiZ nepiedstavuje samotny cil vyucovaciho procesu.

Tento seznam kladli a zdporii prace s interaktivni tabuli samozifejmé nemtiZeme
pokladat za kone¢ny. S rychlym pokrokem informacni technologie se totiZ velice rychle
vyviji i nové programy a zptsoby vyuZiti informac¢nich tabuli. Zde je naSim cilem pouze
vyzdvihnout takov4 pozitiva a negativa, se kterymi se miizeme béhem prace s interaktivni

tabuli setkat nejcasté;ji.

2.4.4.1 Vyhody interaktivni tabule

Hlavni vyhodou interaktivni tabule je rozvoj didaktické zdsady ndzornosti
prostiednictvim vizualizace. Zdk je jejim pouZivanim motivovan a aktivizovéan ve vyuce
jiZ z toho dlvodu, Ze je ucivo prezentovdano pomoci informac¢ni technologie. Vizualizace
probirané latky déle zajist'uje, Ze Zdk se efektivnéji zapojuje do vyuky a latka je pro néj

sndze vybavitelna.

Pokud ucitel vyuziva pfi vyuce interaktivni tabuli efektivné a ticeln€, vznika tak u
zékt kladny vztah kinforma¢nim technologiim a zaroven nemaji potiebu tyto
technologie pouZivat k nekdzni v pribéhu hodiny. Podle naro¢nosti ptipravy vyukovych
materidld prostfednictvim interaktivni tabule mize také Zak pozorovat, do jaké miry je

ucitel ochoten ob&tovat sviij ¢as k tvorbé materidlii, coz se odrazi v Zakove zajmu o vyuku

a jeho aktivité pfi hodinach.*

Interaktivni tabule je velmi dobfe vyuzitelnd k tvorbé projektl v oblasti
prafezovych témat, ktera jsou uvedena v Ramcovém vzdeéldavacim programu pro zdkladni

vzdéldvani, a jejich naslednych prezentaci.

Vev s

Ptiprava vyukovych materidli pro interaktivni tabule je sice ¢asové ndrocnéjsi,
ale v pfipad¢ aktualizace novych poznatki se dd rychle a jednoduSe piepracovat a

inovovat. Tyto vysledné piipravy jsou navic lehce kopirovatelné na CD, flash disk nebo

2 SZOTKOWSKI, René. Od bézné skolni tabule k tabuli interaktivni: z pohledu uditele zdkladni a stiedni
Skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5, str. 58
9 PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovdni. 6., rozs. a preprac. vyd. Prelozil Jiiif FOLTYN. Praha: Portal,
2013. ISBN 978-80-262-0367-4.
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kterékoli externi médium i mezi Zaky, coZ ndm piindsi dsporu Casu, mista, ale i spotfeby

papiru.

Dalsi vyhodou je moZnost vloZeni vyukovych materidlli na sit’ intranetu, ktery je
zaveden na kazdé modern¢ vybavené Skole. Usnadiiujeme tak piistup ostatnich
pedagogickych pracovniki k materidliim, které mohou pedagogové vyuZzit ve svych
hodinach nebo je pouZzit jako inspiraci. Také tim umoZznujeme zpfistupnéni vyuky Zaktim,
ktefi se po zadani piistupového jména a hesla mohou do vnitini sité€ Skoly pfihlésit a
materidly si znovu prohlédnout, poptipadé v nich vyplnit doméci cviceni, které jim ucitel
ulozil v hodiné. Toto cviceni pak neni nutné prendset na flash disk ke kontrole, ale staci

jeho feseni vloZit zpét na pocitacovou sit’ Skoly.

Spojeni stolniho pocitace a interaktivni tabule ndm piinasi moZnost pracovat nejen
se softwary urenymi pifimo pro interaktivni tabule, ale 1 moZnost vyuZiti webového

prohliZeCe a celého obsahu internetu.

2.4.4.2 Nevyhody interaktivni tabule

V piipad¢ nefunkc¢nosti interaktivni tabule nebo vypadku elektrického proudu
musi ucitel vypracovavat dvé formy ptiprav na hodinu — prvni, pro vyuku prostiednictvim
interaktivni tabule a druhou, pro pfipad technickych potizi. Stejné€ tak musi ucitel trvat na
tom, aby méli Zéci pfipravené dvé varianty vypracovanych domacich tkold a projektt

k prezentaci pred tfidou.

Jak jsme jiz zminili, tak nevyhodou piipravy vyukovych materidlt pro interaktivni
tabuli je jejich ¢asova narocnost pii zpracovani. Vyucujici kromé toho musi disponovat
softwarovou kompetenci na vysoké drovni z diivodu znalosti vhodnych programti a prace

v nich.

Jestlize bude ucitel interaktivni tabuli uZivat moc ¢asto, vznika riziko, Ze u zaka
dojde ke ztraté zajmu o praci s interaktivni tabuli a tato technologie na néj jizZ nebude mit

vliv tykajici se motivace a aktivizace Zéka.

Pokud je nutno (vzhledem ke Spatnym svételnym podminkdm) pouZzit v uebné
zatemnéni, znemoZilujeme Zakum aktivni zapojeni do vyuky. Jsou tim pddem nuceni

pouze sledovat projekci na plose tabule.
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Posledni z vyctu nevyhod se tyka spiSe ekonomického postaveni Skoly a moZnosti
financovani interaktivnich tabuli ze strany vedeni Skoly. Pofizeni interaktivni tabule je
totiz pro mnohé skoly stdle ndkladné a jsou nuceny se pii koupi tohoto zafizeni orientovat

na levngjsi varianty tabuli — tabule s pevnou instalaci ke sténé. Jako nevyhodna se jevi i

energetickd ndrocnost provozu tabule, kterd zna¢né navySuje Skolni rozpocet.
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3. Programy pro tvorbu interaktivnich pomicek

V nésledujici kapitole jsme vybrali tfi programy k tvorb¢é interaktivnich
vyukovych materidld, se kterymi jsme se setkali ve Skolni praxi. Kazdy z téchto softwart
jsme strucné charakterizovali a popsali jeho zdkladni funkce a moznosti tvorby

vyukovych pomticek.

3.1 LearningApps

LearningApps.org®! je program na tvorbu interaktivnich online cviceni. Jedna se
o webovou stranku, kterd poskytuje uciteliim nejen zasobu jiZ ptipravenych cviceni, ale
nabizi jim i moZnost si tato cviceni vytvofit podle svych predstav. Jedinou nevyhodou
programu je, Ze zde nenalezneme moznost stranku ptelozit do ¢eského jazyka. Mame ale
na vybér ze Sesti svétovych jazykd — némciny, anglictiny, Spanélstiny, francouzstiny,
italStiny a rusStiny.

Cviceni v programu LearningApps.org uz druhym rokem zahrnuji do svych
piiprav na hodiny a Zéci s nimi velice radi pracuji. Tato cviceni se daji pouZzit v celé Skale
Skolnich predméta hlavné kviili jejich rozmanitosti prace.

Cely obsah programu je pro ptihldSené uZivatele zdarma. Novému uZivateli pouze
staci se bezplatné zaregistrovat pod svou e-mailovou adresou a heslem. Tim ndm vznikne
samostatnd stranka s prehledem naSich vytvofenych interaktivnich cviceni. Po prvnim
ptihlaseni miZeme k nasemu uctu ptidat fotografii a vyplnit dodate¢né informace, jako
je jméno a prijmeni, Skola, webova stranka a moZnost, zda chceme, aby se ostatnim
uzivatelim zobrazovala nasSe e-mailova adresa.

Pokud jsme vyplnili nase zdkladni tdaje, mdme nyni Ctyfi moZnosti, jak
s programem postupovat. K tomu nadm slouZzi Ctyfi tlacitka zobrazena na hlavni strance —
Browse Apps (vyhledavani aplikaci), Create App (tvorba aplikaci), My classes (moje
kurzy) a My Apps (moje aplikace). Pomoci prvniho miiZeme prochdzet obsah stranky a
hledat cviceni od ostatnich uZivatelll podle naSich pozadavki. VSechna cviceni jsou
uspotfddana v nékolika kategoriich podle vyu€ovaciho pfedmétu, ke kterému je cviceni
vhodné. Ddle ndm program nabizi prohlédnout si piikladova cviceni od autort stranky,

na kterych si vyzkousime, jak jednotlivé druhy cviceni funguji.

31 LearningApps.org - interaktive und multimediale Lernbausteine. LearningApps.org - interaktive und
multimediale Lernbausteine[online]. [cit. 10.06.2018]. Dostupné z: https://learningapps.org/
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V tomto piehledu cvi¢eni miizeme bud’ hledat pfesné podle ndmi zadaného ndzvu
nebo podle pozadované trovné Zakd. Vybirat muzeme zcelkem péti tdrovni
odpovidajicich jednotlivym stupiim vzdélavani — elementary level (zaCatecnici),
primary school (prvni stupen zdkladni Skoly), secondary education (druhy stupen
zékladni Skoly), high school (sttedni Skola), vocational and further education (vysoka a
vyS$$i odbornd Skola). Po zadani téchto parametrii se ndm zobrazi vycet odpovidajicich
cviceni. Zaroveil mizeme pozorovat uvodni obrazky k cvi¢enim a vybirat i podle nich.

Pro rychlejsi orientaci v obsahu cviceni sta¢i najet kurzorem mys$i na dvodni
obrazek, kde se ndm zobrazi ndzev cviceni a jeho autor, ikona jazyka, ve kterém je cviceni
vytvofené, druh cviceni, pocet shlédnuti a celkové hodnoceni.

Jestlize klikneme na dané cviCeni, zobrazi se ndm hned pod oknem se cvi¢enim
dodate¢né informace. Zde mame uvedené odkazy ke cviceni ve form¢é webové adresy,
webové adresy pro zobrazeni cviceni pres celou obrazovku, QR kdéd s odkazem na cviceni
a v neposledni fadé¢ hodnoceni aplikace, kategorii aplikace a jejtho autora. Ddle médme
hned pod oknem s aplikaci na vybér dvé¢ tlacitka — Create similar App a Bookmark in
My Apps*“. Pomoci prvniho tlac¢itka miiZzeme vytvofit nase cviceni na zdklad¢ tohoto
zobrazovaného cviceni, které si upravime podle naSich parametrti. Druhé tlacitko ndim
umozni vloZit cviceni do seznamu nasich oblibenych aplikaci.

Vratime-li se na hlavni strdnku a zvolime tlatitko My classes, zobrazi se ndm
vycet kurzli, pomoci kterych miZzeme se zaky jednotliva cviceni sdilet. Tlacitko My Apps
zase zobrazi vSechna cviceni a dalsi aktivity, které jsme v programu LearningApps.org
vytvorili.

V piipad¢, Ze jsme prozkoumali vSechny pfedchozi moZnosti programu, miiZeme
pristoupit k samotné tvorbé aplikaci. Pokud tedy na hlavni strdnce zvolime tlacitko
Create App, zobrazi se nam celkem dvacet typt aktivit k tvorb¢ aplikaci a pét pomocnych
ndstrojii. Kazdou z téchto aktivit se nyni pokusime strucné predstavit.

Prvni aktivitou je Matching Pairs. Jednd se o spojovani objekti do dvojic.
Spojovat miiZeme nejenom text, ale je mozné zapojit do cviceni i obrazky, videa, zvukové
soubory nebo text cteny pocitacem. Ke cviceni miiZzeme ptipojit i objekty, které neptijdou
sparovat. Pokud spojime dvojici spravné, objekty bud’ zmizi nebo se spoji do dvojice. Pti
Spatném spojeni dvojice zCervena.

Group assignment znamend v prekladu rozfazovani do kategorii. Na pozadi
zvolime cilové kategorie v libovolném poctu. K t€émto kategoriim vytvoiime odpovidajici

obsahy — text, obrizek, Cteny text, audionahrdvka, videonahravka. Zakam se postupné
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zobrazuji jednotlivé objekty a jejich dkolem je pfifadit kazdy objekt do odpovidajici
skupiny. Po zatazeni vSech objektll do svych skupin klikneme na tlacitko kontroly.
Objekty ohranicené zelené jsme pfifadili spravné a u objekt zbarvenych Cervené jsme
chybovali.

Dalsi aktivita ma ndzev Number line a znaci préci s Casovou nebo ¢iselnou osou.
V zadani si zvolime rozsah ¢iselné osy a jednotlivé body, které se na ose budou nachézet.
K témto bodiim pfipojime stejné¢ jako v predchozich aktivitich text, obrdzek nebo jiné
soubory. Ukolem je piipojit objekty na odpovidajici bod &iselné osy.

Podstatou aktivity Simple order je ur€ovani posloupnosti danych predméta. Pii
tvorbé této aktivity ndm program nabizi usnadnéni cviceni pomoci zndzornéni
pocatecniho a koncového predmétu. Nédsledné zvolime zpusob uspofddani piredméti. Na
vybér mame ze tii moZnosti: vertikdlni fazeni, horizontdlni fazeni a volné usporadani
pfedmétt ¢islované od levého horntho rohu smérem k pravému dolnimu rohu.

Druh cviceni Freetext input predstavuje volné dopliovani odpovédi do textu.
Ucitel vlozi do zadani soubor ve formé textu, obrazku, audia nebo videa ptedstavujici
otdzku a poté uvede jednu nebo vice spravnych odpovédi. Déle si miiZze v nastaveni
odpovédi zvolit, zda ma pocita¢ za sprdvnou odpovéd povazovat pouze odpoveéd
uvedenou v zadédni nebo i podobné varianty.

Dalsim typem cviceni je Matching Pairs on Images. Jeho cilem je pfipojovani
odpovédi k obrazku na pozadi. Ucitel zde umisti jednotlivé body na obrazek a k témto
bodtim piifadi spravné pojmy v podobé textu, obrazku apod. Zak poté klikd na body a
pfifazuje k nim sprdvné odpovédi. Po dokonceni celého cviceni program zkontroluje
vSechny odpovédi a barevné je rozlisi.

V piipadé¢ cviceni Multiple-Choice Quiz se jednd o kviz s vybérem minimaln¢ ze
dvou odpovédi. Otazky mohou byt stejné jako odpoveédi zndzornény opét v nékolika
formach. Pti tvorbé aplikace miZeme zvolit vyhodnoceni kvizu po kazdé otdzce nebo
jako zavére¢nou evaluaci celého kvizu.

Dalsi aplikace se nazyva Cloze test a spociva v dopliovani slov nebo slovnich
spojeni do vétnych celkl v textu. Pfi tvorbé této aplikace ndm program déva na vybér
mezi vpisovanim volnych odpovédi a vybérem ze seznamu spravnych odpovédi. Do
tabulky pro tvorbu cvi€eni poté vloZime poZadovany text a Cislicemi oznacime, kde
budeme vkladat slova. Tato slova ¢i slovni spojeni ddle uvedeme ve spravnych
odpovédich, aby program rozeznal, kterou odpovéd’ ma povazovat za chybnou a kterou

za spravnou.

36



App Matrix je aplikace, kterd ndim umoznuje seskupit vice cvi¢eni do jednoho.
Muzeme tak napiiklad vytvorit vice typt cviceni na jedno obsédhlejsi téma a vlozit je do
této aplikace. Tato cviceni vybirdme bud’to z naSich jiz vytvorenych aplikaci pod
tlacitkem My Apps nebo pomoci vyhledavani vhodnych cviceni od ostatnich autora.

Audio/Video with notices je typ cviCeni, ve kterém Zaci shlédnou videonahravku
nebo si poslechnou audionahravku. Na zédklad€ této nahravky odpovidaji na dopliujici
otdzky nebo plni dalsi dkoly. Pii tvorb¢ aplikace ucitel vlozi do tabulky video nebo audio
soubor. Nasledn¢ zadd do formulédfe jednotlivé body, pomoci kterych se v urcité fazi
nahravky zobrazi dopliujici otdzky, tkoly nebo dalif cviteni. Zdk je tedy nucen tento
ukol splnit, aby mohl pokracovat v nahrdvce a fesit tak dalsi ukoly.

Aplikace The Millionaire Game funguje na stejném principu, jako zndma televizni
souté¢z Chcete byt miliondrem?. Ucitel zakim vytvoii soutézni kviz, ktery obsahuje

Vev s

celkem Sest riznych obtiZnosti otdzek (velmi lehké, lehké, sttedné tézké, naro¢néjsi, tézké
a velmi t¢Zké) podle vySe odmény za jejich splnéni. V kazdé obtiZnosti miZeme uvést
jednu nebo vice otazek, ke které pfitadime vZdy tii chybné a jednu spravnou odpovéd'.
Tato aplikace je od televizni verze soutéze rozdilnd v absenci tzv. zdchytnych bodu u
otdzek. Pokud tedy Zdk odpovi chybné, za¢ind automaticky znovu od prvni otazky.

Cviceni Group-Puzzle spociva v odkryvani ¢asti obrazku ptifazovanim
jednotlivych pojmt pod zastiesujici nazvy. V prvni fazi tvorby cviceni si vyucujici zvoli
jako podklad obrazek nebo tvodni obrizek videa. Ddle zadd kategorie a k témto
kategoriim odpovidajici pojmy, které budou Z4ci spojovat. Tyto pojmy se ve cviceni
zobrazi jako dilky puzzle, které po spravném spojeni slov odkryji ¢ast obrazku.

Dalsi typ cviceni — Crossword — piedstavuje kiizovku obsahujici tajenku. Pro
tvorbu této kiizovky staci opét vyplnit formuldf s otdzkami a spravnymi odpovéd’mi.
Otazky mohou byt poddvany formou textu, obrazku, ¢teného textu, zvukové nahravky
nebo videa. Ze znakil uvedenych v odpovédich vytvoiime tajenku. Poté uz se program
postard o propojeni slov do podoby kiiZovky. Jestlize budeme chtit Zdky upoutat, nabizi
nam program také volbu obrazku jako podklad.

Dalsi aktivita ma ndzev Matching Pairs on a Map a jejim cilem je propojit body
na map¢ s odpovidajicimi objekty. Na zacatku je nutné zvolit body na mapg, ke kterym
budeme pfipojovat soubory s odpovédmi. K tomuto kroku ndm program nabizi vyuZiti
sluzeb webové stranky www.google.cz/maps. Déle zvolime, na jakém zobrazeni mapy

budeme pracovat. Na vybér mame ze satelitni, turistické a dopravni mapy. Poslednim

ukolem pfi tvorbé této aktivity je volba méfitka mapy.
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Aplikace Word grid ndm nabizi procvicovani latky ve form¢ osmismérky. Kazdé
slovo mize zék vyhleddvat podle seznamu slov vypsanych na bo¢ni strané¢ osmismérky
nebo pomoci dalSich interaktivnich soubort, které mizeme zvolit ve vétSin¢ aplikaci
tohoto programu. Pfi vypliiovani danych slov do tabulky nds program vyzve, abychom
zaskrtli zpisoby usporddani slov v osmismérce — vertikdlni, horizontdlni a diagondlni.

V piipad¢ aktivity Where is what? se jedna o praci se slepou mapou. Jako prvni
zvolime obrazek, ktery nim bude slouzit jako slepd mapa. Nésledné vloZime do formuléie
ukoly vztahujici se k obrdazku. Na tento obrazek umistime body, které budou odpovidat
na otdzky. Ukolem Zdka je, aby po zobrazeni otdzky rozhodnul, ve které &asti slepé mapy
se nachdzi spravna odpovéd'.

Aplikace Hangman je klasickou verzi oblibené hry Sibenice. Jeji podstatou je
uhadnout prostifednictvim ndpovédy a poctu prazdnych poli spravné slovo nebo slovni
spojeni. Na vyieSeni kazdého slova ¢i slovniho spojeni mdme vZdy jedenact pokust. Pro
volbu ndpovédy miZeme opéct vybirat z riiznych forem soubord. Déle program nabizi
volbu jazyka a jeho specifickych znaka. V tomto seznamu bohuzel chybi esky jazyk.

Aktivita Horse race spo¢iva v soutéZeni prostiednictvim koniskych dostihi mezi
hra€em a pocitacem, kterym jsou zaddvéany kvizové otazky. Nejvyssi mozny pocet otdzek
je programem omezen na mnoZstvi patndcti bodi. Hrd¢ ma vzdy na vybér ze Ctyr
odpovédi, z nichz pouze jedna je spravnd. Po kazdé spravné zodpovézené otdzce se hrac
posouva po dostihové draze. Hra konci, pokud jeden z hraci dosdhne cilové pasky.

Principem aplikace Pairing Game je hledani odpovidajicich dvojic stejné jako je
tomu u zndmé hry Pexeso. Vyucujici si v nastaveni aplikace zvoli velikost jednotlivych
karet. Maximélni pocet dvojic je opét stanoveny na patnact kusii. Pfed samotnym
spusténim aplikace také mlizeme nastavit, zda karty po spojeni do dvojice zlistanou
otoc¢ené na hraci ploSe nebo zmizi.

Poslednim druhem cviceni je Guess, jehoZ zamérem je spravny odhad soutéZiciho.
74k v tomto cvideni opét soutéZ{ s poéitatem. Cilem hry je uhadnout co nejpiesnéjsi
odpovéd’ na danou otdzku. Hrac, ktery je spravné odpovédi blize, vyhrava dilci kola

soutéze. V zavéru hry se vSechny body hract sectou a vyhrava ten, ktery ma vyssi skore.

Po predstaveni vSech dvaceti aktivit, které muzZeme za pomoci programu
LearningApps.org vytvorit, bychom se déle v kriatce podivali na pét nadstavbovych
ndstroji, které jsou v tomto programu zdarma k dispozici. VSechny tyto néstroje jsou
specifické tim, Ze je mlUZeme sdilet s ostatnimi zafizenimi, kterd jsou do programu

piihlaSend. Jedna se o néstroje Voting, Chat, Calendar, Notebook a Pinboard.
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Nastroj Voting ndam umoziuje hlasovani a ndsledné vyhodnocovani vysledkd.
Aplikace Chat ndm dovoluje sdilet ndzory mezi zafizenimi, kterd jsou ptihlaSend
v programu. Dals§i funkce programu — Calendar — pracuje na principu spolecného
planovani aktivit na jednotlivé dny v tydnu. V néstroji Notebook mohou z4aci i vyucujici
na pracovni plochu pfiddvat své pozndmky vztahujici se k vyuce. Staci jen urcit heslo,
kterym zamezime piistup uZivatelim nepatiicim do skupiny. Poslednim ndstrojem
programu je Pinboard, ktery nahrazuje funkci nasténky v ucebné. Po zadani piistupového

hesla mtiZeme zvolit, jaké typy souborti mohou ostatni uzivatelé vkladat na plochu.

3.2 Kahoot!

Kahoot! je aplikace pracujici prostiednictvim webové stranky. Pfipojit se k ni
muZeme zdarma pomoci vSech zafizeni pracujicich s internetovym piipojenim — stolni
pocitac, notebook, tablet, mobilni telefon. Cela strdnka je v anglickém jazyce a chybi zde
moznost piekladu jejiho obsahu do ostatnich jazyk.

Tato aplikace byla vyvinuta v Norsku na Norwegian University of Science and
Technology v Trondheimu. Na jejim vzniku pracovali Johan Brand, Morten Versvik a
Jamie Brooker.>? Vyvoji jednotlivych funkci aplikace piedchdzi diikladny vyzkum
z oblasti pedagogiky. Nejdrive jsou testovdny pouze mensim poctem uZivatelii a nasazeny
jsou aZ po skutecném oveéreni.>

Zékladnim principem této aplikace je soutéZeni mezi ostatnimi spoluzaky. Zaci za
pomoci pocitaci nebo vlastnich mobilnich telefond odpovidaji na otizky a jejich
odpovédi jsou zaznamendvany na zatfizeni, ze kterého je aplikace prvotné¢ spusténa.

Hraci se do soutéze mohou piihlasit prostfednictvim webové stranky nebo mobilni
aplikace Kahoot!, kterd podporuje platformy Android i 10S. Do urcitého kvizu nebo
ostatnich funkcfi aplikace se Zak zapoji pomoci Ciselného PIN kdédu, ktery je generovéan
z uzivatelského uctu ucitele. Po pfihlaSeni vSech tcastnikii do soutéze muze spravce
aktivity zvolit, zda se bude jednat o souté¢z jednotlivcil nebo celych tymi. Zaroven se pod

touto volbou zobrazi dopliujici nastaveni prubehu aktivity.

32 Kahoot! | Learning Games | Make Learning Awesome!. Kahoot! | Learning Games | Make Learning
Awesome! [online]. Copyright © 2018, Kahoot [cit. 10.06.2018]. Dostupné

z: https://kahoot.com/welcomeback/

33 Kahoot! U¢te jinak .... Moderni vyuka [online]. Copyright © 2018 [cit. 10.06.2018]. Dostupné

z: http://ipadvetride.cz/budeme-hrat-priste-prosim/
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Ze zatizeni ucitele se vysledky jednotlivych otdzek promitaji na plochu
interaktivni tabule nebo promitaciho platna. Sou€asné jsou na tabuli promitany vSechny
tikoly a otdzky. Zak na svém zaiizeni pouze odpovidd jako na hlasovacim zatizen.

V piipad¢, Ze s webovou aplikaci Kahoot! zalindme, je potieba se bezplatné
pfihlasit. Registrace uZivatelského uctu je vSak nutnd pouze pro tvorbu cviceni.
Pro pfistup k aktivitdm neni nezbytné si zakladat svij vlastni uZivatelsky tcet.

Po zvoleni moZnosti sign up na hlavni strance se zobrazi ¢tyii moZnosti registrace
— jako ucitel, zdk a pro pracovni nebo osobni tcely. Pro nase potfeby budeme vyuzivat
pouze ucitelsky a studentsky ucet. U studentského tictu je zdsadni vékova hranice 16 let.
Osoby s vékem 16 let a méné totiZ nemohou nahliZzet do seznamt vefejnych aplikaci a
nemohou své aplikace do tohoto seznamu ani vkladat. K registraci nového uzivatele si
vystacime s uzivatelskym jménem, heslem, e-mailovou adresou a v ptipad¢ ucitelského
uctu i ndzvu Skoly, ve které pisobime. Je také mozné registraci provést prostfednictvim
jiz existujicich Gcth Google nebo Microsoft.

Jestlize jsme se uspéSné piihlésili, mtiZzeme hledat jiz hotové aplikace podle ndzvu
pomoci vyhleddvace na hlavni strance. Jednotlivé aplikace filtrujeme nastavenim naSich
pozadavki na predmét, stupent ndro¢nosti a typu aplikace. V piipad¢, Ze jsme nasli cvieni
podle naSich parametrti, sta¢i na n¢j kliknout a zobrazi se ndm ndhled vcéetn¢ informaci o
autorovi, hodnoceni, moznosti sdileni a samotnych otdzek. V tomto ndhledu poté
zvolime, zda chceme kviz absolvovat ¢i nikoliv.

Pokud budeme chtit vytvofit novou aktivitu v aplikaci Kahoot!, zobrazi se na
uvodni strdnce Ctyfi rezimy tvorby — Quiz (kviz), Jumble (setazovéni), Discussion
(diskuze), Survey (priizkum). Nyni ve stru¢nosti piedstavime kazdy z téchto rezim.

Zakladnim a zdroven nejvyuZzivanéjSim rezimem je Quiz. Vyznacluje se sérii
kvizovych otazek se ¢tyfmi odpovéd’'mi, z nichZ mlze byt pouze jedna spravna. Pfi tvorbé
kvizu se uciteli zobrazi prvni strana formulafe k zadani vSech zakladnich informaci.
Aplikace po uciteli vyZaduje, aby zadal ndzev a popis tématu, nastavil mozZnosti sdileni
kvizu, uvedl cilovou skupinu a vybral pfisluSny jazyk. V seznamu nabizenych jazykua
nalezneme i Cesky jazyk. Ddle mdme moZznost vloZit ivodni video prostiednictvim
internetové adresy a vybrat obrazek jako podklad ke kvizu. Ten mlZeme vybrat
z vlastnich obrazkl nebo z galerie, kterou nam aplikace nabizi.

Poté pfistoupime ke vklddani samotnych kvizovych otizek. U kazdé otazky
nastavime Casovy limit, po kterém soutézicim vyprsi Cas na zodpovezeni otazky. Déle je

mozné ke kazdé otdzce vlozit jako podklad obrazek nebo video soubor a zvolit, zda
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chceme, aby byl vysledek otdzky ohodnocen bodovym systémem ¢i nikoliv. Body
ziskavaji Z4ci, ktefi zvolili spradvnou odpovéd’ v co nejmensim Casovém rozpéti.

Druhym typem ¢innosti je Jumble, ve kterém jde o fazeni moznosti podle urcitych
hledisek. V prvni fazi vyplnime stejny formuldf jako u ptfedchoziho reZimu Quiz.
V aktivit¢ Jumble budeme opét zaddvat otdzky se Ctyimi odpovéd’mi, ovSem s tim
rozdilem, Ze vSechny odpovédi budou spravné. Program po nds navic bude vyZadovat
jejich presné poradi.

Tietim reZimem tvorby v programu Kahoot! predstavime Discussion neboli
diskuzi. Jedna se o stejny princip aktivity jako Quiz. Ucitel zde vypliiuje totoZny formulat
zékladnich informaci i otdzek. V tomto ptipadé lze do tabulky vloZit pouze jednu otdzku,
kterd poté dava prostor pro diskuzi ve tiid¢é. Ta uz neni fizena programem, ale pouze
ucitelem.

Posledni druh aktivity — Survey — ndm nabizi moZnost prizkumu nazorQ
ucastnikli. Aktivita funguje opé€t na stejném principu jako kvizové otdzky, které ale po

zodpovézeni nejsou obodovany, a slouZzi tak pouze jako zpétnd vazba vyucujicimu.

3.3 SMART Notebook

SMART Notebook je ovlddaci program, se kterym se jako ucitelé setkame
pfedevSim pfi praci s interaktivni tabuli Smart Board od spolecnosti SMART
Technologies. K piiprave cviceni v tomto softwaru neni nutné, aby byl pocitac pro pojeny

s interaktivni tabuli, a tak je zde moZnost tvofit vyukové materidly i mimo Skolni ucebnu.

Tento vyukovy program je jedinym z uvedenych v této diplomové préci, ktery je
zpoplatnény. Na webovych strankdch spolecnosti mizeme vybirat z nékolika verzi
softwaru fazenych od nejaktudlnéjSi po nejstarSi. Pro naSe potieby budeme vyuZivat

nejnové&jii verzi programu SMART Notebook 18 v Seském jazyce.**

Jestlize jsme si stahli program do zafizeni, spustime jeho instalaci. Pfi prvnim

spusténi se zobrazi zdkladni plocha a vyskakovaci okno ,,Vitejte v SMART Notebook*.

34 Collaboration Software & Displays - SMART Technologies. Collaboration Software & Displays -
SMART Technologies [online]. Copyright ©2018 SMART Technologies [cit. 20.06.2018]. Dostupné
z: https://home.smarttech.com/en
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Toto vyskakovaci okno je urceno pfedevSim pro nové uZivatele, ktefi se pred samotnou

tvorbou vyukovych materidlll potfebuji sezndmit se zaklady.

Pracovni plocha programu je rozdélena do n¢kolika ¢asti — panel ndstroji, panel
spravce stranek a samotnd pracovni plocha. Panel spravce stranek nalezneme v levé ¢asti
programu. Tento panel obsahuje celkem pét tlacitek. Prvnim tlacitkem s miniaturou
stranky zobrazime vSechny dosavadni strany souboru a jejich nazvy, druhym tlacitkem
s ikonou obrazku prohleddvdme galerii obrazkli a vyukovych aktivit, tfeti zdloZkou
vkladame ptilohy do programu, ¢tvrtym tlacitkem nastavujeme styly vyplné a poslednim

vkladame doplnky a dalsi aktivity.

v/ V2

Panel ndstrojii nalezneme v horni ¢asti okna programu. Je rozdélen do tii ¢asti.

vvvvvv

v posledni C4sti jsou zobrazeny samotné néstroje.

Protoze v softwaru SMART Notebook nalezneme Siroké spektrum moZznosti, jak
vyukové materidly tvofit, bylo by velice zdlouhavé charakterizovat kazdou funkci

programu. V této C4sti se alespon pokusime vybrat ty nejzajimavéjsi aktivity, které nam

SMART Notebook nabizi pod tlacitkem SMART Lab.

Jestlize klikneme v panelu nastroji — konkrétné v panelu ovladacich prvka — na
tla¢itko s miniaturou postavy, zobrazi se ndm zdlozka SMART Lab. Zde miZeme vidét
jednotlivé aktivity této zdlozky, které jsou vhodné pro tvorbu interaktivnich vyukovych
materidlt. U kazdého obrazku s aktivitou je zndzornéna lupa, pomoci které miZeme
shlédnout nahled cviceni. Zaroven u ke kazdé aktivity uveden jeji kratky popis. Néktera
cviceni maji pod popisem aktivity zobrazenou ikonu s ndzvem poZadovdna zarizeni.
Touto ikonou nds program vyzve k pfihlaSeni prostiednictvim uctu Google ¢i Microsoft
a nasledn¢ muzeme tuto aktivitu sdilet s Zaky pomoci identifika¢niho ¢isla tiidy, které

nam bude ptidéleno pro kazdou aktivitu zvlast.

Pod zdlozkou SMART Lab nalezneme celkem jedendct aktivit, kterd nyni
v kratkosti predstavime. Velkd ¢ast znich se objevuje i v piedchozich aplikacich
LearningApps.org a Kahoot!. U kazdé aktivity miZeme nastavit ¢asovac¢, vyvoldvat

studenty pomoci tahem ¢isla z klobouku nebo spustit soutéZ na hlasovacich zatizenich.

Prvni aktivita se nazyva Vyplnit mezery. Zaci maji pii jejim feSeni za ukol

dopliiovat do prazdnych policek slova nebo objekty tak, aby byl text srozumitelny. Pii
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tvorbég aktivity nds program vyzve k vloZeni textu, ktery je ovSem omezen na 300 znaki.
V tomto textu nasledné oznacujeme slova, kterd program zamérn€ vynechd. Poté mame

na vybér ze Ctyt témat, ve kterych bude text a celé cviceni zobrazené.

Dalsi aplikaci s ndzvem Otocit spustime aktivitu s kartami. Na jednu stranu karty
vlozime text nebo obrazek a na druhou stranu objekt, ktery s prvni stranou koresponduje.
Zéci zkousi odhadnout, co by mohlo byt na druhé strané. Poradi karet miizeme také volné

promichat a procvicovat s Zaky pamét’.

Tietim typem ¢innosti je Zdbavnd show. Zaci se stifdaji v odpovidani otdzek a za
spravné odpovédi ziskdvaji body. Pfi vklddéani jednotlivych otdzek volime soucasné i
jejich typy — vice moZnosti odpovédi a pravda nebo nepravda. Hru uvadi animovany
moderator, ktery hracim zadava otdzky. Zaclind se roztocenim kola, pomoci kterého
losujeme otdzky. Pokud hra¢ odpovi na otdzku chybné, dostdvd moZnost odpovédét
soupet, ovSem za mensi pocet bodl. Na konci hry miiZeme zobrazit v§echny otazky se

spravnymi odpovéd'mi a cely kviz zrekapitulovat.

Ctvrta aktivita je zaloZena na odkryvén{ &asti obrazki a jejich nazvi. V prvni fazi
tvorby zvolime obrazek, se kterym budeme pracovat. Poté madme moznost vlozit az deset
bodu s ndzvy jednotlivych ¢asti objektu. Ke kazdému ndzvu miizeme ptidat kratkou
poznamku. Zakiim se ve cvieni misto nazvii zobrazi prazdné pole s otaznikem. Teprve

po kliknuti na toto pole se objevi ndzev ¢asti objektu i s pozndmkou.

Podstatou pété ¢innosti je spojovani odpovidajicich dvojic do paru. Pro vytvoreni
této aktivity zvolime dvé skupiny pojml nebo obrazku, které budou Zéci pfifazovat
k sob¢. Nazev kazdé skupiny miizeme pro lepsi orientaci zakti uvést v horni ¢asti cviceni.

Pred samotnym dokoncenim pouze zvolime pozadi, na kterém se aktivita bude odehravat.

Pro dal$i aktivitu — Kviz s monstry — budeme potiebovat alespon dvé zatfizeni.
Prostiednictvim jednoho budeme promitat vysledky kvizu na tabuli a druhé zatizeni bude
slouzit k hlasovéani a odpovidani. Po zadani otdzek a odpovédi ur¢ime, zda budou vSechny
otdzky Casové omezeny nebo ne. Pfi spusténi aktivity nds program vyzve, abychom se
pfihlasili pod svym uctem. Toto piihldSeni vygeneruje identifikacni ¢islo tiidy, které

s

potiebuji Zaci k tomu, aby se pfipojili do hry na webové strance www. hellosmart.com.

V dalsi aktivité maji Z4ci za ukol fadit pojmy podle zadani ucitele. U¢itel vyplni

do tabulky pojmy nebo obrizky v pfesném potadi. Nasledn¢ uvede parametry, podle
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kterych se budou objekty tadit za sebou. Jako posledni zvoli opét interaktivni pozadi této

aktivity.

K aktivité response 2 je opét poZzadovéno vice zafizeni. Tato aktivita je zaloZena
na odpovidani na otdzky rGznymi zplsoby (vice moznosti, pravda nebo nepravda, vice
moznych odpovédi, hlasovani/nizor, kritkd odpovéd). Zici se pfipoji pomoci
identifika¢niho ¢isla a odpovidaji na otdzky. Pribéh aktivity a seznam pfipojenych zaki

se uciteli zobrazi na pracovni ploSe programu.

Aktivita Zapojte se! je posledni aplikaci vyZadujici pfipojeni Zakl prostfednictvim
webové stranky www.hellosmart.com. Jedna se o cviceni formou brainstormingu, ve
kterém z4ci zasilaji své ndzory a ndpady (anonymné nebo pod svymi jmény) na pracovni
plochu ucitele. Ten miiZe tuto ¢innost omezit na dil¢i témata brainstormingu nebo mu
nechat volny pribéh. Déle urci, zda budou Zéci odesilat piispévky ve formé textu nebo

obrazki a zadd maximdlni pocet piispévkil na jednoho Zdka.

Desata aplikace s ndzvem Zrychleni je zaloZena na principu soutéZniho kvizu
odehravajiciho se na zdvodni draze. Zicastnit se mohou nejvyse Ctyii hraci, ktefi si na
zaCatku zavodu zvoli svou postavu. Po zahdjeni zdvodu klika kazdy hra¢ na tlacitko
zrychleni u své postavy, ¢imZ docili zrychleni zdvodniho automobilu. V pribéhu soutéze
se postupné zndzornuji soutézni otdzky. Jestlize Zak otdzku zodpovi spravné, ziskava

moznost dostat se pied soupete a vyhrat zavod.

Posledni aktivita sndzvem Super razeni vyZaduje od zdka pfifazovani
jednotlivych pojmi k odpovidajicim kategoriim. U¢itel pii tvorb¢ tohoto cviceni zadad do
formulare dvé zastieSujici kategorie, k nimzZ ptifadi odpovidajici pojmy ve formé textu
nebo obrazkl. Nasledné vybere vhodnd interaktivni pozadi k aktivité, kterd mu program

nabidne.
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4. Tvorba interaktivnich pomiicek

V této Casti diplomové price se budeme zabyvat tvorbou jednotlivych vyukovych
materidli v kazdém z vybranych programt, které jsme v predchozi kapitole ptedstavili.
V kazdém softwaru jsme vytvofili dva typy aplikaci a cviceni, jejichZ tvorbu budeme
popisovat. Zaroven zde uvedeme obrazové materidly, které zobrazi dil¢i kroky vedouci

k vyslednému interaktivnimu cviceni.

4.1 LearningApps

4.1.1 Number line

Jako téma pro tuto aplikaci®® jsme zvolili poslech druhé symfonické basné Vitava
z cyklu Md viast od Bedficha Smetany. Tato aktivita samoziejmé piedpoklada, ze zaci jiz
slySeli celou skladbu pfed timto cvicenim a spolecné s vyucujicim ji zanalyzovali.

Ukolem Z4ka bude piipojit celkem sedm ukézek z této symfonické basné na osu
se sedmi body tak, jak jdou ve skladbé za sebou. Soucasné bude Zak na osu pfipojovat
obrazky piedstavujici jednotlivé ukazky. Jestlize umisti vSechny objekty spravné, vSe se
ohranic¢i zelen¢€ a cviCeni bude ukonceno zavérecnou poznamkou.

Zatneme tim, Ze se ptihldsime na strdnce www.learningapps.org pod svym
uzivatelskym jménem a heslem. Klikneme na tlacitko Create App, na této strdnce zvolime
jako typ aplikace Number line a klikneme na Create new App. Zobrazi se ndm formular,
do kterého budeme vkladat naSe pozadavky a objekty ve formé textli, obrazkil a
audionahrédvek.

Jako prvni zaddme titulek k aktivit€, kterou budeme tvofit. Pro tento pfipad jsme
zvolili nazev Bedrich Smetana — Vitava. Nasledné vloZime zadani ke cviceni — Seradte
Jednotlivé ukdzky tak, jak jdou za sebou a priradte k nim obrdzky. Ttetim krokem bude
zadat parametry ¢iselné osy pomoci jejiho nejmensiho a nejvétsiho Cisla. Zde budeme
pracovat s osou zahrnujici body od 1 do 7 podle poctu ukazek.

Nisleduje tvorba samostatného cvi€eni, kterou znazoriiuje obrazek 1. Ke kazdému

bodu ¢iselné osy ptifadime dva objekty — obrazek a audionahravku. Do tabulky vzdy

% Bedfich Smetana - Vltava. LearningApps.org - interaktive und multimediale Lernbausteine [online].
Dostupné z: https://learningapps.org/5398408
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napiSeme, k jakému bodu se bude objekt vztahovat, zaddme typ souboru a vybereme
ptislusny obrdzek nebo audionahravku pomoci webového odkazu. V piipad€ obrazku
upravime jeho velikost, aby nezakryval ostatni objekty. Po vloZeni audionahriavky

zaddme Casové rozpéti ukdzky, kterou bude program piehrdvat.

Specify the minimum and maximum of the number line (whole numbers)
hinimum: (1 )
M axirnurn: (? )

Pairs

Specify your text, image, audio or vidoe and the corresponding value (whole number) on the number line. You can also use intervals like 1914-1518.
Element Tl 0 (&l Selectimage

Walle: (1

Element: ]ﬁ[o fse
Walue: (1

Element: @'6 [a]
Walue: (2 )

lect audio — Time: 0:00 -

Belect image

= Time; 0000

Element; @'0 J Select audio

vave: (2 3

Obrazek 1 - Number line 1

Do cviceni jsme zadali obrdzky a audionahrdvky podle sedmi vyznaénych ¢ésti
skladby — prameny Vltavy, hlavni téma, lov, vesnickd svatba, tanec vil, Svatojinské
proudy a VySehrad.

Po zadani vSech predméti v tabulce zaddme do kolonky Feedback ozndment,
které se Zaklim zobrazi po splnéni celé aktivity. Tim Zéci ziskaji zpétnou vazbu ke své
¢innosti.

Kliknutim na tladitko Finish editing and show preview ndm program zobrazi
zavérecnou podobu cviceni. Zaroveil muzeme celou aktivitu vyzkouSet a zjistit tak
piipadné nedostatky. Jestlize budeme s podobou celého cviceni spokojeni, zvolime
tlacitko Save App a toto cviceni se zobrazi v konecné podobé€, kterou miizeme vidét na

obrdzku 2. Pod oknem se cvicenim nalezneme odkazy a dalS$i moZnosti dprav aplikace.
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V této fazi budeme moci vyuZzivat aplikaci pouze pro své potieby a nebude
viditelnd pro ostatni uzivatele. TlaCitko public App ndm umoZni zafadit aktivitu do

seznamu vyhleddvanych cviceni a zpfistupni tak tuto aktivitu dalSim uzivateliim.

Bedfich Smetana - ¥ltava

- - ) : = - =
e e P e
i = | & -~
Task Ldio F
Sefadte jednotliveé ukazky tak, jak jdou za
sebou a pfipojte k nim obrazky. [
|OK| I D AudioA
; i Audio E
) Audio D

o Audio B 3 Audic

S private App @ public App

About this &pp Use App M Report copyright or misuse
Rate this App: (m Weblink: |https: Mearningapps ora/5385403 [
Crazted by: Jana Jurencva Fullserean-Link: |ttps: Mearningapps oradview5 395405 i

Category: Music Embed: |=iframe sro="https: Mearningapps oratwstch 7ap |

W SCORM g | Books author

Obrazek 2 - Number line 2

4.1.2 Cloze test

Pro duhou aktivitu jsme zvolili Cloze test, ktera funguje na principu dopliovani
slov do textu. Tématem celého cvi¢eni bude Zivot a dilo Bedficha Smetany. Z4ci si v ném
zopakuji zakladni informace, které by méli znat z predchozich hodin.

Ukolem 7dka bude vybrat ze seznamu nabizenych slov takové, které mezefe
v textu nejvice odpovida. PouZité slovo vSak ze seznamu nezmizi a Zkovi tak ztéZuje

feSeni celé aplikace. Jestlize Zadk vyuzije vSechna slova a dosadi je do spravnych ¢ésti
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textu, tak po kliknuti na tlacitko kontroly kazdé slovo zezelend. V piipadé€, Ze néktery
pojem uvedl chybné, dostane se mu pftileZitosti chybu napravit.

Jelikoz je tato aktivita taktéZ soucdsti webové stranky www.learningapps.com,
piesko¢ime proces piihlaSovani do tohoto portdlu a na hlavni strdnce zvolime mozZnost
Create App. Ze zobrazenych aktivit klikneme na ikonu s ndzvem Cloze test, kterd nas
pfesméruje na stranku tvorby nového cvi€eni tohoto typu.

Jako prvni opét uvedeme ndzev cvieni — Bediich Smetana®® — a jeho popis,
piipadné zadani — Dopliite do prdazdnych poli chybéjici vyrazy. Dale vybereme jednu ze
dvou moZnosti vkladani textu, a sice volné psani odpovédi nebo vybér ze seznamu slov.

Program nés bude vybizet k uvedeni tivodniho obrazku, textu, audio souboru ¢i
video souboru, ktery bude zobrazen nad cvi¢enim. Pro nasi potfebu bude nejvhodnéjsi
obrazek s Bedfichem Smetanou, ktery do cviceni vloZime prostiednictvim webové adresy
obrazku.

V posledni fazi tvorby cviceni vloZime text o Zivoté a dile Bedficha Smetany a
oznac¢ime, kterd slova nebo slovni spojeni chceme vynechat. Tato slova ndsledné

uvedeme v seznamu pod textem, jak tomu je na obrazku 3.

36 Bedfich Smetana. LearningApps.org - interaktive und multimediale Lernbausteine [online]. Dostupné
z: https://learningapps.org/5398556
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Cloze text

Provide the cloze text here. Use -1- -2- etc. as placeholders for the clozes within the text. You can use the =ame placeholder multiple times.

Bedfich Smetana byl wyznamnym -1- hudebnim skladatelzm obdobi -2-. Marodil 32 2, bfezna -3- do rodiny slédka. Po studiv u Joseta Proksche plsobil
od roku 1847 v Praze jako koncertni -4- & hudebni pedagog. W |etech 18561861 pobyval jako dirigert & uéitel hudby ve -5- Gétehargu, V' padesati
letech vEku zcela -B-. Jeho choroba se postupné Thordovala, af piedta v Slenstvi. Zemfel roce -7- v praZském dstawu pro choromysing.

Opery: -8- v Cechdch, Prodand nevista, Dalibor, Libuép, D -9-, Hubicks, Tajemstyi, Certova sténa, Vil
Cyklus symfonickych basni Ma viast: “yiehrad, -10-, Sarka, I éeskych uhd a hajd, Tébor, Blanik

Clozes

Depending on task type (select or write) provide the content for each cloze here. Select: Provide the right solution or 2 list of all selectable words separeted
ly ) for each cloze. First word will be the right solution, all others will be wrong. Write: Provide all accepted words separeted by | for each cloze.

Cloze -1- (E:esk?m ) w

~
Cloze -2- (r-:-marrtismu ) b
S

Cloze -3- (1824 ) ~
S

Cloze -4- Q{Iavirista ) A
G »

Cloze -5- (svedskem ) [
~

Cloze -B-: (ohluchl ) "
~

Cloze -7- (1884 ) -
~

Cloze -5 (ElraniboFi ) w
»

Cloze -9 (vdow ) -
~

Cloze -10-: (Vrtava ) w

+ Aol snothier element

Obrdazek 3 - Cloze Test 1

Pred samotnym dokonéenim cvi€eni v reZimu tvorby vybereme obrazek, ktery
bude slouZit coby pozadi aplikace, a do kolonky Feedback vepiSeme text obsahujici
zpétnou vazbu pro Zaky.

Pro zobrazeni ndhledu aplikace klikneme na tlacitko Finish editing and show
preview. Zde si cviceni naposledy zkontrolujeme a v ptipad€é zmén se vritime do reZimu
tvorby tlacitkem Edit again. Jestlize budeme s nynéjsi podobou aplikace spokojeni,
klikneme na tlacitko Save App a tim budeme mit aplikaci hotovou a uloZenou pod

zdlozkou My Apps. Zavere¢nou podobu cvi¢eni miiZeme vidét na obrazku 4.
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Bedfich Smetana

Task
Doplfite do prazdnych poll chyb&jich wirazy,
9K
Bediich Stetana byl viznamnirm= THUEEBRIRT SRIETEelerT ohgah . Marodil 58 2.
bfezna do rodiny sladka. Po studiuu Josefa Proksche plsobil od roky 1847 v Praze jako
koncertni ahudebni pedagog. % letech 18561851 pobjval jako dirigent a ucite] hudby ve
Giateborgu. % padesati letech véku zcela _Jeho chorobg se postupne:
zhorsavala, aZ presla v Silenstvi, Zemfel roce v praizkem dstavu pro choromysing.
Cpery: y éechéth, Prodand nevésta, Dalibor, Libuge, Dwé . HubiZka, Tajemsty,
Cerava sténa, Yiola
Cyklus symfanickich basni Ma vlast: Vygehrad, , Sdrka, Z feskich luhi & h&l, Tabor, Blanik. -
eate similar &R e private App & public App # Edit £pp
About this App Use App fee Report copyright or misuze
Fate this App: i)} izblink: ihﬂps:Iﬂearningapps.nrgESQBSSE - é Eﬁ
Crestad by: Jana Jurenovs Fullscreen-Link: |https: Mearningapps oroviews 395556 i .,.-, Ak oL
Category: busic Embead: <iframe src="hﬂps:Iﬂearningapps.nrgmmch?agE:

W SCORM 3 Book author

Obrazek 4 - Cloze Test 2

4.2 Kahoot!

4.2.1 Quiz

Pro tvorbu soutéZzniho kvizu na webové strance Kahoot! jsme zvolili téma
Hudebni ndstroje’’. Zaci si pii této aktivité procviéi zafazovéani hudebnich ndstrojti do
odpovidajicich kategorii a jejich pozndvani. Vzhledem k tomu, Ze tato aplikace
neumoziuje vkladani audio souborti, musime ukoly zaloZené na tomto principu vynechat.

Ukolem 74kt bude odpovidat na soutéZni otizky tykajici se hudebnich néstroji

v co nejkratSim Case, aby ziskali vétsi mnozstvi bodll neZ ostatni. Kazdy Zak se do kvizu

37 Kahoot! | Play this quiz now!. Kahoot! | Play this quiz now! [online]. Dostupné
z: https://play.kahoot.it/#/k/a3cb2ab4-3bbf-46fa-b2fb-deOeda2618ee
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pfipoji prostfednictvim webové stranky www.kahoot.it nebo mobilni aplikace Kahoot!.
Tento program po ném bude vyzadovat zadédni pfistupového cEiselného koédu, ktery
vyucujici promitne na plochu tabule. Nasledn¢ zék zada svoje jméno nebo prezdivku, pod
kterou se budou jeho odpovédi zaznamendvat, a po piipojeni vSech zakt k programu
muZe soutéZ zacit.

KaZzd4 otazka ma sviij pfedem stanoveny ¢asovy limit, ve kterém by méli vSichni
ucastnici kvizu odpovédét na otdzku. Pokud Zak odpovi chybné nebo odpovéd’ nestihne
zadat, plocha jeho zafizeni z&ervend. Zakam, kteti odpovédéli spravné v daném &asovém

limitu, se plocha zbarvi zelené.

Soutézni otdzky se zobrazuji pouze na zafizeni ucitele, ktery aktivitu spousti.
Kazdy zak ma pét vtefin na to, aby si otdzku precetl. Nasledné se zobrazi otdzka spole¢né
s odpovéd’'mi a ticastnici maji moznost odpoveédét nebo otdzku pieskodit. Po kazdé otazce
program vyhodnoti pét nejuspésnéjsich ucastnikl kvizu a zobrazi je v tabulce. V zdvéru
kvizu jsou seCteny body kazdého zdka a tfi nejlepsi program umisti na pomyslné stupné
vitézt. Poté muze kazdy zdk kviz ohodnotit a odeslat toto hodnoceni uciteli, ktery ho

vyuzije k tvorbé dalSich aktivit.

Tvorba soutéZniho kvizu v programu Kahoot! je velice jednoducha. Na hlavni
strdnce www.kahoot.com se piihldsime prostfednictvim Uctu Google, Microsoft nebo
e-mailové adresy a na hlavni strdnce zvolime tla¢itko s miniaturou tuzky a nazvem

New K!. Zobrazi se ndm Ctyfi moZnosti tvorby, ze kterych vybereme tlacitko Quiz.

Na prvni stranku formuléfe, ktery znazoriiuje obrazek 5 zaddme ndzev kvizu a
jeho kréatky popis ¢i zadani. Dale zvolime jazyk, cilovou skupinu, moznosti sdileni a
uvodni obrézek, ktery vybereme z galerie programu. Jestlize budeme hotovi, klikneme na

tlacitko Ok, go.

51



Title {required) Cover image
Hudebni néstroje
Description (required)

Odpovézte na otazky.

Visible to Language Audience (required)

Everyone n Cektina n School n

Credit resources

Photo: @ 2017 Getty Images hitp:/Avww.gettyimages.com

Intro video

Obrazek 5 - Quiz 1

Tato volba nds pfenese na stranku s pfehledem otazek kvizu. Pro vloZeni nové
otdzky staci kliknout na tlacitko Add Question. Vyplnime policko s otdzkou, vloZime
odpovédi a oznacime, kterd z nich je spravnd. Déle zvolime Casovy limit otdzky na dvacet
vtefin a povolime hodnoceni pomoci bodového systému. Jako posledni vybereme tvodni
obrazek otazky, na kterém muze byt zobrazena ndpovéeda.

Timto postupem vytvoiime pro nase potieby celkem Sest otdzek tykajicich se
hudebnich ndstrojl, které mizeme vidét na obrazku 6. Tlacitkem Save cely kviz ulozime
a program ndm umoZni zobrazit ndhled kvizu, vratit se zpét k editaci, sdilet aktivitu nebo

Ji rovnou spustit.
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Queastions (k) Bhow answears

Q% Do jakych zakladnich kategoril délimme hudebni nastroje?

©2: Jaky hudsbni nastroj vidite na obrazku?

&% Ktery z nastrojl nepatfi mezl ostatni?

O Které nastroje Fadime mezl srmySoove?

225z Ma jaky hudebni néstroj hraje osoba na obrazku?

62 Jaky hudebni nastroj se nalézd v pfesrmyEce RAGTIML?

Obrazek 6 - Quiz 2

4.2.2 Jumble

Aktivita Jumble webové aplikace Kahoot! je zaloZena na sejném principu jako
soutézni kviz pouze s tim rozdilem, Ze je nutné odpovédi usporadat podle zadani. Pro
tento druh &innosti budeme tvofit vyukovy materidl na téma Hudebni ndzvoslovis.

Po prihlaSeni klikneme stejné jako u predchozi aktivity na tlacitko New K/ a
nasledné¢ na ikonu aktivity Jumble. Tato ikona ndm opét zobrazi tvodni tabulku se
zékladnimi informacemi o aplikaci. Uvedeme tedy jeji nazev, popis, moZnosti sdileni,
jazyk, cilovou skupinu aktivity, dvodni obrdzek a prostiednictvim tlacitka Ok, go

prejdeme do faze tvorby samotnych tkoli.

38 Kahoot! | Play this quiz now!. Kahoot! | Play this quiz now! [online]. Dostupné
z: https://play.kahoot.it/#/k/Oee257b4-a5c3-4¢12-932¢c-667f2d757950
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Pokud na dalsi strance klikneme na tla¢itko Add Jumble Question, zobrazi se ndim
formulaf pro vlozZeni ukolu. Ten funguje stejné€ jako u aktivity Quiz. Zde ovSem musime
zadavat odpovédi v piesném potadi. Dalsim rozdilem od aktivity Quiz jsou ¢asové limity
jednotlivych dkolt. Jelikoz tyto dkoly patii k t€m obtiznéj$im, nabizi ndm program
zvySené Casové limity u jednotlivych otdzek. Nésledujici obrdzek 7 znazoriiuje piehled

vsech tkold, které jsou v ndmi vytvorené aktivité obsazeny.

Questions (4) Show answers

QL Sefadte dynamicka oznaceniod nejslabsiho po nejsilngjst

Q2: Uvedte v pfesném pofadi talske ndzvy: zeslabovat, zesilovat,
zpomalovat, zrychlovat.

Q3: Sefadte tempa od nejrychlejétho po nejpomalejst.

Q4: Uvedte v pfesném pofadi:ff, pp, mf, p

Obrazek 7 - Jumble

Pro dokonceni této aktivity klikneme v prehledu otdzek a ukoll opét na tlacitko
Save a mizeme ji ihned pouzit pro tcely zdbavného procvicovani latky. VSechna nase

vytvofend cviceni nasledné nalezneme pod tlacitkem My Kahoots.
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4.3 SMART Notebook

4.3.1 Aktivni poslech

Jako téma predposledniho vyukového materidlu jsme zvolili tzv. aktivni poslech
pochodu z baletu Louskdcek od Petra Ilji¢e Cajkovského. Zaci budou mit v tomto cvieni
za ukol vybarvit obrazek Louskacka, podle toho, co uslysi v ukdzce. K tomuto cviceni
bychom méli s zdky pfistupovat teprve poté, co jsme skladbu poslechli a néasledné
zanalyzovali.

Vzhledem k tomu, Ze budeme pracovat v programu SMART Notebook 18, neni
tteba se nijak ptihlasovat pres webovou stranku, ale program jednoduSe spustime na
naSem pocitaci.

Zatneme tim, ze si zvolime podklad celého cviceni. Ten nastavime
prostiednictvim levého panelu spravce stranek, ve kterém klikneme na zédlozku Styly
vyplné. Zobrazi se ndim moznosti vyplné stranky, ze kterych vybereme vodorovnou
piechodovou vyplil s barvami, které nebudou pro nase oc¢i nepiijemné.

Déle vlozime na stranku cernobily obrazek Louskacka, ktery jsme vyhledali
pomoci portdlu Google. Obrazek vlozime pomoci horni néstrojové liSty kliknutim na
tlac¢itko Obrdzek... pod zdlozkou VioZit, upravime jeho velikost taZzenim pravého dolniho
rohu a umistime ho na stied stranky.

Déle umistime na obrazek vysvétlivky potiebné k jeho vybarveni. V horni listé
ndstrojii vybereme pero, kterym vytvoiime barevné tecky k popisu obrizku, aby Zici
veédéli, kterou barvou obrdzek vybarvit. Ndsledné pomoci tlaCitka Text ve stejné 1iSté
napiseme vysvétlivky. Kazdou vysvétlivku a barevnou tecku spojime k sobé a zaroven k
obrazku, abychom piedesli nezddoucimu pohybu jednotlivych objektii. To provedeme
oznacenim poZadovanych predmétii levym tlacitkem mysi, zatimco podrzime klavesu
Crrl. Jestlize mame vSechny objekty oznacené, klikneme na n€ pravym tlac¢itkem mysi a
zvolime moZnost Seskupit. Timto se vSechny objekty spoji v jeden.

Aby Z4ci pfi plnéni cviceni nemohli obrazkem po strance hybat, zamezime tomu
kliknutim pravého tlacitka mySi a zvolenim tlacitka Uzamknout — Uzamknout pozici.

Dalsim krokem k tvorbé cviceni je vloZeni audio souboru skladby. Ten jsme
vyhledali za pomoci portidlu YouTube. Nejprve vloZime obrazek, kterym budou Zaci
ukazku spoustét. Ten vyhleddme v galerii programu v levé list¢ zadanim vyrazu fonograf
do vyhleddvaciho okna. Program ndm nabidne n¢kolik obrdzki a dvojitym poklepanim

nebo pietazenim obrdzek vloZime na stranku.
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Dale k obrazku pfipojime audio soubor tak, Ze pravym kliknutim mysi zvolime
tlacitko Zvuk..., nahravku vybereme a zvolime moZnost spousténi ukazky kliknutim na
obrazek. Pozici objektu s ukdzkou skladby opét uzamkneme na strance.

Poslednim krokem k dokonceni celého cviceni je vloZeni instrukci k feSeni.
Zvolili jsme instrukce umisténé na vysuvné karté zvané pull tab, kterd je umisténa mimo
plochu cviceni. Pfejdeme do galerie programu a do vyhleddvaciho okna napiSeme vyraz
pull tab. Program ndm zobrazi vysledky vyhledavéni, z nichZ vybereme poZadovany
obrazek. Tento objekt funguje jako skupina k sob¢ pfipojenych pfedmétti. Pokud s nimi
chceme pracovat, musime po kliknutim pravého tlacitka mysi zvolit moZnost Rozdélit
skupinu pod zalozkou Seskupit. Po tomto kroku vloZime instrukce a nadpis, ktery bude
na strance zobrazen jako jedind viditelna ¢ést této vysuvné karty. Déle vSechny objekty
op¢t seskupime do jednoho pomoci tlacitka Seskupit. Na nasledujicim obrazku 8 mizeme

vidét kone¢nou podobu celého cviceni.

/ . Viasy fepicz
Allegro @ krétké tény
® Large @ dlouhé tény
1. Poslechnéte si pochod z baletu
Louskaéek Petra lljige Cajkovského.
Knofliky
s st 2. \lybarvéte postavicku Louskacka

@ hudba se mi nelibi podle toho, co slySite v ukazce.

Nohy
@ Dbici ndstroje

Boty
@ providelny rytmus

@ nepravidelny rytmus

@ bez bicich ndstroji

Obrazek 8 - Aktivni poslech

4.3.2 Rytmicka cviceni
Pro posledni vyukovy materidl jsme zvolili celkem ¢tyti rytmickd cviceni, ve
kterych bude mit zZak za tkol urovat druhy taktii, doplnovat taktové cary, vkladat noty

do taktli a urCovat pocet dob v taktu.
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V prvnim cviceni si Zaci zopakuji, se kterymi druhy taktli se v rdmci vyuky
hudebni vychovy setkali. Jejich ukolem bude vSechny tyto druhy napsat pod piislusné
kategorie. Kontrolu svych odpovédi mohou provést odkrytim barevného pole, za kterym
se spravné odpovédi nachédzeji.

Prvnim krokem opét zvolime podklad cviceni v levém panelu spravce stranek.
V tomto pitipadé vybereme plnou vypli celé plochy. Déale na plochu cvi¢eni umistime
typy takti — dvoudobé, tfidobé, Ctyfdobé a Sestidobé — a jejich odpovidajici taktova
oznaceni. VSechny predméty seskupime v jednu skupinu pomoci tlacitka Seskupit a cely
objekt uzamkneme.

Déle vloZime cervené kruhy, které budou zakryvat spravné odpovédi. Ty
vytvoiime pomoci pera v list¢ ndstroji. Abychom docilili stejn¢ velkych kruht,
vytvoiime pouze jeden, ktery zkopirujeme pravym kliknutim mysi a tlacitkem Klonovat.
Tyto objekty nebudeme zamykat, abychom s nimi mohli v pfipad¢ kontroly pohybovat.

V druhém cviceni budou Zaci dopliiovat taktové ¢ary do not. Na plochu stranky
vloZime prostfednictvim nastroje Cdry v hornim nastrojovém panelu tenkou linku, na
kterou budeme vklddat noty. Na zacatek linky umistime taktové oznaceni, které
zkopirujeme z prvniho cviceni, a na jejim konci dvojitou taktovou ¢dru, kterou vyhledame
v galerii.

Poté vloZime piislusSné noty a pomlky na linku, které nalezneme opét v galerii
programu, a vSechny objekty seskupime a uzamkneme. Poslednim krokem vloZime na
zacatek cviceni taktovou Cdru z galerie obrdzkd a kliknutim pravého tladitka mysi
zvolime moZnost Nekonecny klonovac. Tato funkce zplsobi, Ze objekt po pouziti
ve cviCeni nezmizi, ale bude neustéle tvofit kopie.

Konec¢nou verzi prvnich dvou cvi¢eni miiZeme vidét na obrdazku 9.
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1. Uréete viechny typy taktl. které znate. Po odpovédi zkontrolujte,
zda jste odpovE&déli spravné.

2. Doplfite taktové Eary.

3.oo§tn@emtydowwﬁuk.abmedodrmmdeh.

: 4. Kazdému hlemyZdi pfesufite Eislici s pocte

Obrdzek 9 - Rytmicka cviceni 1

V ramci ttetitho cvieni budou mit Zaci za dkol umistit noty na linku tak, aby
nepresdhli délku taktu. Tvorba této aktivity je zaloZena na podobném postupu jako u
pfedchozi. VloZime na plochu cvicenf linku, taktové oznaceni a rozmistime taktové cary,
aby vznikly ¢tyfi takty. Jednotlivé objekty seskupime a zamezime pohybu celé skupiny
volbou Uzamknout pozici. Nad cviceni umistime noty a pomlky v reZimu nekone¢ného
klonovace.

Posledni cviceni klade Zdktim za ukol umistit ¢islici podle poctu dob do domecku
hlemyzdé. V portdlu Google jsme vyhledali cernobily obrdzek hlemyZzdg, ktery ve cviceni
vyuzijeme. Tento obrdzek vloZzime do programu a abychom zamezili nevzhlednému
ohrani¢eni objektu bilym pozadim, klikneme na n¢j pravym tlacitkem mySi a volba
Nastavit prithlednost obrdzku... ndm zobrazi vyskakovaci okno. Zde se objekt ofizne
kliknutim na pozadi obrazku a bily podklad zmizi.

Déle zvolime spravnou velikost objektu a vytvoiime Ctyfi dalsi kopie, z nichz
nckteré otocime prostiednictvim tlacitka Prevrdtit v nastaveni objektu. Do kazdého
obrdzku vlozime noty a pomlky a vysledny pfedmét opét seskupime. Poté pod kazdého
hlemyzd¢ napiSeme tii samostatné Cislice, které budou zZaci umistovat do domecki.

Nyni zvolime v levé list¢ zdlozku s ndzvem Doplitky a vybereme z nabizenych
moZznosti Tviirce cviceni. Klikneme na prvni obrazek hlemyzd¢ a v levém panelu zvolime
moznost Upravit. Zde se zobrazi dvé okna — Prijmout tyto predméty a Odmitnout tyto

predmeéty. Spravné odpovédi pifesuneme do prvniho okna a chybné do druhého. Poté
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v zaloZce Nastaveni vybereme, co se mé stat po zadéani spravné a chybné odpovédi. Takto
postupujeme u vSech obrazku tohoto cviceni.

Jako posledni krok opét umistime na strdnku vysuvnou kartu s instrukcemi
k jednotlivym cvi¢enim.

Nésledujici obrazek 10 znédzoriuje zavérecnou podobu ttetiho a ¢tvrtého cviceni.

Obrdzek 10 - Rytmickd cviceni 2
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Zavér

Tato diplomovd prace se zamétovala na tvorbu interaktivnich pomiicek vhodnych
pro vyuku hudebni vychovy na zdkladnich a stfednich Skoldch. Jejim cilem bylo
zmapovat prostiedi tykajici se interaktivnich tabuli a uvést moznosti pro tvorbu
interaktivnich vyukovych materiald, zvlasté pak jednotlivé programy, se kterymi se na
ceskych skoldch mizeme setkat.

Z vlastni praxe vim, Ze interaktivni tabule jsou na Skoldch vétSinou vyuZivané
coby promitaci platno. Ucitelé si s programy na tvorbu zajimavych vyukovych materiala
mnohdy nevédi rady, a tak se tomuto druhu vyuky spiSe vyhybaji. Zaci tak o vyuku
snadno ztrati zajem a ta se pro n¢€ stane spiSe trestem nez zajimavou ¢innosti. Za ucelem
zkvalitnéni pribéhu vyuky na pozici ucitele hudebni vychovy jsem povaZovala za
piinosné tuto problematiku vyzdvihnout a pokusit se ji fesit.

Zjistovani informaci a jejich zpracovavani pro mé bylo zajimavé z toho divodu,
Ze se rdda u¢im novym druhtim technologii. Kazdy program jsem peclivé prozkoumala a
snazila se vyzkouSet vSechny jeho funkce. Zaroven jsem u kazdého druhu cviceni
premyslela, k jakému tcelu bych ho mohla vyuzit v hodinach hudebni vychovy.

Nékterd cviceni jsem zkousSela feSit spole¢né s Zaky druhého stupné Zdakladni
Skoly Matice Skolské, kde jsem absolvovala svou souvislou pedagogickou praxi. VSechny
7éky tyto aktivity zaujaly a radi se k nim v dalSich hodinéch vraceli.

Ptiprava vyukovych materidlti v programech LearningApps a Kahoot! byla velice
jednoducha a rychld a soucasné velice oblibend u zakt. Na druhou stranu tvorba cviceni
v programu SMART Notebook vyzadovala jiz jistou orientaci v programu, ale nabizela
také vetsi vyuziti kreativity vyucujiciho.

Doufdm, Ze moje diplomova prace bude ptinosem pro ty, ktefi se chtéji v hodinach
hudebni vychovy vyhnout nezdjmu a nudé¢, a poskytnout Zakim nové informace
prostiednictvim zdbavnych aktivit.

Zavérem bych pouze dodala, Ze interaktivni vyuka v hodinach hudebni vychovy

se jevi jako velice uZite€na a doufam, Ze se s ni budeme setkédvat na Skoldch i v budoucnu.

60



Seznam pouZzité literatury a internetovych zdroji

Literatura

DANIEL, Ladislav. Metodika hudebni vychovy. Vyd. 3., dopl. Ostrava: Montanex, 2010.
ISBN 978-80-7225-329-6.

HERDEN, Jaroslav. My pozor ddme a nejen poslouchdme: poslouchdme hudbu se Zdky
2. stupné ZS a nizSich rocnikii osmiletych gymndzii. Praha: Scientia, pedagogické

nakladatelstvi, 1997. Ucebnice pro zdkladni Skoly (Scientia). ISBN 80-7183-087-9.

FOLPRECHTOVA, Kvétoslava. Didaktika poslechu hudby na 1. stupni zdkladni $koly.
Olomouc: Univerzita Palackého, 1992. ISBN 80-7067-121-1.

PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovdni. 6., roz§. a pieprac. vyd. Prelozil Jifif FOLTYN.
Praha: Portal, 2013. ISBN 978-80-262-0367-4.

POLEDNAK, Ivan a Jan BUDIK.ABC ucitele hudebni vychovy: (materidly a
informace). 1. vyd. Praha: Panton, 1968. 121, [1] s.Cesta k hudbg, sv. 1.

SZOTKOWSKI, René. Od bezné skolni tabule k tabuli interaktivni: z pohledu ucitele
zdkladni a stredni skoly. Brno: Paido, 2013. ISBN 978-80-7315-247-5.

VASUTOVA, Jaroslava. Byt ucitelem: co by mél ucitel védét o své profesi. 2., pieprac.
vyd. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta, 2007. ISBN 978-80-7290-
325-2.

Internetové zdroje

http://ipadvetride.cz/budeme-hrat-priste-prosim/
http://www.activboard.cz/
https://einstruction.co.uk/

https://home.smarttech.com/

61



https://kahoot.com/welcomeback/

https://learningapps.org/

https://learningapps.org/5398408

https://learningapps.org/5398556
https://play.kahoot.it/#/k/a3cb2ab4-3bbf-46fa-b2fb-deOeda2618ee
https://play.kahoot.it/#/k/Oee257b4-a5c3-4¢12-932¢-66712d757950

https://www.hitachistarboard.us/

62



Seznam obrazku

Obrazek 1 - Number IINe 1 ....ccoooiiiiiiiiiiiiieeece e 46
Obrazek 2 - NUMDET [INE 2 ...couiiiiiiiiiiiiieiieeieee ettt 47
ODbIazek 3 - ClOZe TSt 1 ..oueiiiieiiiiieeeee et 49
ODbIazeK 4 - ClOZE TEST 2 ..cnviiiiiiiieeieeeeeteee ettt et 50
ODBIazeK 5 - QUIZ L.t e e e e e e eatrareeeeeas 52
ODIAZEK 6 = QUIZ 2.ttt e e e e e e e e s eea e e e e e e e e e eensaaaaeeeeeas 53
ODbrazek 7 - JUMDIE ..c...ooiiiiiiiie ettt 54
Obrazek 8 - AKtIVIT POSIECH ....coouiiiiiiiiie e 56
Obrazek 9 - Rytmickd cVICeNT 1 ....coooiiiiiiiiiiiiiiiiie e 58
Obréazek 10 - Rytmickd cVICENT 2 ...c.eiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeee et 59

63



